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No, moze doSc atrakcyjnie brzmi^cy tytuf sprowokuje kilka osöb do przeczytania wstepniaka. 
Witajcie ponownie w jaskini rozrywki, w Rzeczpospolitej Wirtualnej, w swiecie elektronicznego 
szulerstwa, infomaniaköw, calodobowych libacji czipsowokolowych, medytacji, nieskonczonych 
zyc, nieprzespanych nocy i zzielenialych, ruszaja.cych sie kanapek. W skröcie — witajcie w Swiecie 
Gamblera. Czyz nie jest prawda., ze zycie stafo sie prostsze? Mam nadzieje, ze po sensacjach 
Zof^dkowych towarzysz^cych zwykle Swietom BoZego Narodzenia jestescie jeszcze w stanie utrzy- 

maC gazete w rekach... 

Najpierw wykfad z historii najnowszej. Zerowy numer naszego pisma powstawal w wolnych 

chwilach szanownych panöw Redaktoröw, ktörzy z wiekiem ponownie dziecinnieja. i zamiast do- 

rabiat na boku lapia. sie za Joystick i morduja. tysia.ce niewinnych kosmitöw. Nikomu, nawet naszym 

Wrogom nie zyczymy przezycia tak zwariowanego miesia.ca. Dose powiedziec, Ze przez dwadzie- 

saa cztery godziny na dobe kogoS z naszego grona mozna bylo spotka£ w redakeji, (ktöra wtedy 

przypominafa bardziej okolice Grunwaldu po bitwie niZ siedzibe Powaznego Pisma O Niepowaz- 

nych Rzeczachj slecz^cego przed monitorem, resztkami dioptrii wpatruja.cego sie w male, biate 

literki rado^nie biegaja.ee po ekranie. Niemniej zdolalismy wydac nasze wypociny w formie numeru 

0/93 Gamblera. Wzbudzily one öoiC duzy wylew zmiennych emoeji. Otrzymalismy bardzo duzo 

listöw. NajwaZniejsze, ze wszystkie trzy sa. pozytywne i nas chwala.. Troche to niepokoi, gdyz nie 

bylo jeszcze Zadnego mieszaja.cego nas z btotem, odzegnuja.cego od czei, wiary i gitary, napisa- 

nego powycinanymi z Misia literami, a przeciez kaZdej redakeji tak na tym zalezy. Ale nie jest zle 

— niektöre wypowiedzi sfowne naszych czytelniköw byfy tak soczyste, Ze aZ trzeba bylo po drugiej 

stronie kabla wycieraC telefon. Szczegölnie dotyczy to uzytkowniköw "malych" komputeröw, takich 

jak Atari XL7XE, Spectrum, C=64... Spöjrzmy prawdzie miedzy oczy — komputerki te nie maja. juz 

przyszlosci, nie oplaca sie röwniez produkowac do nich oprogramowania, a cena najtahszego 

szesnastobitowca — Amigi 500 czy Atari ST — jest na tyle niska, ze przez kilka miesiecy moZna 

uzbierar: wystarczaja.ca. görke pieniedzy. Juz pewnie widaC to jak na talerzu — gier na 8-bitowe 

komputery nie bedziemy opisywac. Sorry, life is brutal and so we are. 

Wracaj^c jednak do obrzeköw po poprzednim numerze — tak naprawde, w chwili pisania tego 

wstepniaka przypefzlo do nas kilkanaScie zgfoszeh do Klubu Gamblera. W tym miejscu chcialbym poleciC" 

DDKtADNE przeezytanie zasad zostania jego czlonkiem, gdyz wiele osöb niedoktadnie zrozumiafo nasze 

inteneje. Zreszta. nie jest to jedyny bla.d dzieeihstwa, ale o najwiekszych nie powiedzielismy nawet w czasie 

przesluchania na Policji. Ponadto wywiad z CSL-em wzbudzif nie mniejsze emoeje co szata graficzna pisma 

czy reklama z czwartej strony okladki i postaramy sie w najbliZszym czasie zamie^ciC wypowiedzi tych z 

drugiej strony barykady, czyli autoröw i dystrybutoröw oprogramowania. Do^c jednak biadolenia, wazne 

jest to, ze mimo samoböjczych mysli wiekszosci z nas, potrafilismy wyrzucic z siebie drugi (albo pierwszy, 

jak kto lubi) numer najlepszego pisma o grach komputerowych na swiecie (najwazniejsze to skromnosc). 

Jak sie okazalo, po wielodniowych poszukiwaniach listem gohezym, znalezli^my ojea tytufu naszego 

pisma. Co wiecej, wiemy juz o drugim. Szukamy dalej, moze (potwierdzaj^c ludowe powiedzenie) nawet 

matka sie znajdzie. W miedzyczasie cheemy serdeeznie podziekowad panu Ireneuszowi Barszczew- 

skiemu ze Swarzedza, ktöry juZ na pocz^tku pazdziernika przyslal pomysl, ale na swoje nieszczesa'e wraz 

z listem do dzialu Shareware. List zostal a jakZe — przeezytany, a zamöwienie zrealizowane. Potem 

wyla.dowal on w okra.glym, regularnie opröznianym archiwum... Nie ma tego zlego, co by na dobre nie 

wyszlo. Po ukazaniu sie numeru 0/93 pan Ireneusz przyslal ponownie kopie listu z pazdziernika, ktöra 

definitywnie wskazuje na sprawe?. Drugim ojeem jest nasz kolega z Mlodego Technika, Jerzy Klawirt- 

ski. ktöry röwniez wpadl na te nazwe. Obu osobom skladamy najserdeczniejsze podziekowania, gdyz bez 

nich gazeta troche dziwnie by sie prezentowala — bez tytufu... 

Gföwnym tematem, ktöry poruszamy w noworocznym wydaniu sa. koleje. Kto z Was w dzieeihstwie nie 
cheial zostac kolejarzem? Niektörym do dzis to zostalo i interesuja. sie pocia.gami, szynami i staejami. Nie dosC 
tego — niektörzy projektanci gier sa. tez maniakami pary i wygenerowali juZ kilka tytulöw z tym tematem 
zwiazanych, ale nadal nie ma najciekawszego — symulatora lokomotywy wydanego przez Microprose. (A 
moze juZ jest? Sprawdzaj newsy!) Tymczasem gora.co polecam tekst "Kto ma w glowie olej...", ktöry w 
ciekawy sposöb przybliza prace maszynisty czy zawiadowcy staeji Kamieniec Za.bkowicki. Po za tym jak zwykle 
dostarezamy hard porno, czyli setki kilobajtöw o wszelkiej masci grach komputerowych dla komputeröw 1 6- 
i 32-bitowych. Po przedawkowaniu proponuje zwröciC uwage na lago- 
dniejsze teksty w rubryce VARIA'tkowo, z ktörej to dowiesz si^, co to jest 
cyberpunk lub Lech Janerka. 

"Praca uszlachetnia, a lenistwo uszczesliwia". Wiemy tej zasadzie 
zegnam sie ze wszystkimi Czytelnikami, zapraszaja.c juz w lutym, kiedy 
to ukaZe sie nastepny numer Gamblera, grubszy, lepszy ale nie droZszy! 
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Jest rok 2011. Na swiecie 
panuje chaos. Kryzys energe- 
tyczny spowodowany krwawa 

pacyfikacja mocarstw nafto- 
wych Zatoki Perskiej wywofat 

m.in. druga wojne secesyjna, 
zakoriczona odlaczeniem sie 
Alaski od Stanöw Zjednoczo- 
nych. PoZary pöl roponoSnych 
tego stanu powiekszyfy dodat- 
kowo rozmiary kryzysu. Od roz- 
padu ZSRR w pahstwach Euro- 
py Srodkowej wciaz panuje 
anarchia, wzrost tendencji na- 
cjonalistycznych wywoluje no- 
we konflikty lokalne. Prowincja 
Quebec walczy o oderwanie sie 
od Kanady, w Ameryce Pofu- 
dniowej codziennie nowy pucz. 
W tych warunkach przemoc sta- 
je sie norma\nym narzedziem 
polityköw i biznesmenöw. Za- 
potrzebowanie na podreczne 
sity zbrojne prowadzi do odro- 
dzenia starodawnej profesji 
najemnika. "Psy wojny" przesia- 
dly sie na nowoczesne mysliw- 
ce, formujac dywizjony lotnicze 
i oferujac swoje uslugi kaZde- 
mu, kto jest w stanie zaplacic\ 
Sumienie i moralnosc sa. rzadkim 
zjawiskiem na bezwzglednym 
rynku najemniköw, zawsze jed- 
nak znajda sie odszczepiehcy. 
Nalezy do nich James Stern, 



ILKA LAT TEMU FIRMA ORICIN W$TRZA$N|tA SCENA SY- 
ULATORÖW NA PC, WPROWADZAJAC NA RYNEK CRE. 
WINC COMMANDER. PRECYZYJNA, ANIMO WA NA GRAFIK A 
TRÖJWYMIAROWA WYMAGAtA KOMPUTERA Z PROCESO- 
REM CO NAJMNIEJ 386SX. LEKCEWAZENIE DOMINUJA" 
CYCH WTEDY LICZEBNIE MASZYN KLASY 286 BYtO KRO- 
KI EM RYZYKOWNYM, JEDNAK BtYSKAWICZNIE RO- 
SNACE SZERECI CZCICIELI MOCY (OBLICZENIO- 
WEJ) UDOWODNItY, ZE WYCZUCIE NIE 
ZAWlODtO AUTORÖW CRY - 
WINC COMMANDER 

OKAZAfc 





dowödca slynnego 
ze swej skutecznosci dywizjonu 
Wildcats. Znany jest z tego, ze 
nie przyjmuje zamöwieh pocia.- 
gajacych za soba. ofiary wsröd 
ludnosci cywilnej - niezaleznie 
od proponowanej zapfaty. Dzis" 
zostaniesz jednym z jego ludzi. 
JeSli nie zginiesz, pilotujac swo- 
jego F-16 w niebezpiecznej mi- 
sji, czeka cie, szybki awans - 
Stern planuje wycofanie sie ze 
stanowiska dowödcy. 

Adoracja instalacji 

Uprzedzony napisami na pu- 
detku (35 MB na twardym dys- 
ku!) do instalowania tego mon- 
strum wybralem komputer 486 

SLC 33 MHz z pamiecia. 4 MB i 
dyskiem 1 70 MB. Cöz, mylifem 

sie sadzac, ze unikne klopotöw: 




rekomendowana obje- 
tosc RAM to 8 MB! Cztery mega- 
bajty to absolutne minimum - 
gra nie uruchomi sie, wykryw- 
szy mniej niZ 2,5 MB wolnej 
pamieci EMS. Z drugiej strony, 
nie chcac czekac w nieskohczo- 
no^c na zaladowanie sie kolej- 
nej misji, trzeba poswiecic co 
najmniej 5 1 2 kB na bufor dysku 
twardego (przy zalecanych 2 
MB). Szarpanina z konfiguracja 
systemu trwafa kilka godzin. W 
kohcu poddalem sie i przygoto- 
wafem dyskietke startowa. spe- 
cjalnie dla Strike Commandera, 




yCh J na ^emnych. YCtl przez niego celöw 



sfowo po stowie wstukujac za- 

wartosc CONFIG.SYS I AUTOE- 
XEC.BAT z instrukcji. Od tego 
momentu wszystko poszlo gtad- 
ko. Pelna instalacja gry z o^miu 
dyskietek 1,44 MB trwala co 
prawda niemal pöl godziny, ale 
zwiekszylo to tylko möj apetyt. 
Jak sie okazalo, warto bylo cze- 
kac. 

Przymierzanie skrzydet 

Cierpliwi moga obejrzec na 
poczatek intro. Warto nadsta- 
wiaC uszu - rozmöwki miedzy 
pilotami brzmia bardzo reali- 
stycznie. Niecierpliwi nacisnaw- 
szy ESC moga od razu rozpo- 
cza.c kariere najemnika. Ja jed- 
nak postanowilem najpierw za- 



poznaC sie z gra wykonujac 
kilka lotöw treningowych - po 
co kompromitowaC sie potem 
przed cafym dywizjonem. Reak- 
cje samolotu poznawafem w 
czasie lotu na duzej wysokosci 
nad morzem. Czyste niebo, zie- 

mia zasfonieta mgielka - nie cie- 
kawego. Efekty przeciazeh i 
o^lepiajace slorice znane juz z 
innych symulatoröw. Poczuwszy 
sie pewnie za sterami, biore 
kurs na miasto. Trzy mile od 




celu przez mgielk? co^ zaezyna 
przeswitywac. Wypuszczam kla- 
py i hamulee. Po kilkunastu se- 
kundach jestem juz nad mia- 
stem. Przyznaje, ze z lekka mnie 
przytkalo - domki, domki, do- 
mki, uliezki, trawniezki... Kontrol- 
nie zrzucam bombe na skrzyZo- 
wanie w centrum i wlaczywszy 
"Weapon view" napawam sie 
widokiem spadajacych 250 kilo- 
gramöw naglej ^mierci. BUM! 
Lecimy dalej. Zapatrzony w 
swoje dziefo nie zauwazyiem, 
ze przeleciatem juz nad mia- 
stem. Ostry zakret i wracam. 
Sposröd niskiej zabudowy ster- 
czy kilka poteznych wieZow- 
cöw. Co^ pieknego! Otacza je 
kompleks mniejszych budynköw 
i parkingi. Widok jest tak rzeezy- 
wisty, ze przez dluZsza chwile 
kra.ze, podziwiajac efekty cienio- 
wania Gourauda, uzytego do 
wypefnienia powierzchni. Mia- 
sto z bardzo mafej wysokosci 
okazuje sie plaskie, tylko wie- 
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zowce sa. naprawde 3D. Bomb- 
ka na pozegnanie i odlatuje w 
strone ujscia rzeki. Na mapie ko- 
mentarz: "Fly the canyon". Rze- 
czywiscie, rzeka pfynie 
dnem gfebokie- 
g o 



celuje skrzydlem w stohce 
udalo sie. Nie widze 
dalszej dro- 




STRZA- 

tEM W DZIE- 

SIATK^. DZIS, GDY 

CENA PtYTY OtOWNEJ Z PRO- 
CESOREM 486 PRZESTAJE BYC BARIE- 
RA DLA PRZECIE.TNECO UZYTKOWNI- 
KA, SYTUACIA WYCLADA PODOBNiE. 
CHRIS ROBERTS I JE CO ZESPÖt tAPIA I 
TEN PRAD WSTE.PUJACY - PO DWÖCH 
LATACH PRACY I ROK PO PREZENTA- 





wajwozu. Lece z predkoScia. 
dzwieku miedzy stromymi scia- 
nami. Zakret w prawo... wa.wöz 
zaczyna sie zwezac. Kolejny za- 
kret zaciesnia sie, przez chwile 



gi, skafy zasfaniaja. niebo. Wzno- 
szenie, zakret w lewo, rzeka gi- 
nie pomi'edzy schodza.cymi sie 
nozycami ician. Pogfebiam skret, 

wychodze na prosta.. Tu i öw- 
dzie cos roSnie na skalnych pöl- 
kach. Nagle rzeka sie konczy, 
urwiska uciekaja. na boki. Przede 
mna. mgfa, ktöra nagle ciemnie- 
je i zamienia sie w zajmuj^ca. 
cafe pole widzenia Sciane.' Dra.- 
zek na siebie, F-16 reaguje bar- 
dzo szybko... na szcze^cie. Na 
wysokosci 6000 metröw prze- 
chodze do lotu poziomego. To 
byfo naprawde mocne. Teraz 
potrenuje troche walke powie- 
trzna.. Najpierw wypröbowaC 
broh... Przeciwciikiem bedzie - 



Tu-95 "Bear", sowiecki 
bombowiec strategiczny 
z lat 50. Bezbronny, nie- 
zgrabny cel. Zamawiam 
trzy sztuki. Wysokosci 
25000 stop. W odlegfo- 
3ci 2 mil gfowica napro- 
wadzaja.ca fapie na- 
miar. Jeden Bear trafiony 
Sidewinderem dymi, ale leci 
dalej. Nastepny pocisk zafatwia 
sprawe. Zblizam sie na cwierc 
mili, zwalniam i otwieram ogieh 
z dziafka. Sypia. sie jakies kawal- 
ki, po chwili z silnika bucha plo- 
mieh i kolejny Tu spada jak ka- 

mieh. Przenosze ogieri na ostat- 
ni samolot. Nie robi zadnych 
uniköw, leci prosto przed siebie. 
Odpadaja. blachy, pojawia sie 
dym... trzysta metröw przede 
mna. pöl nieba pochfania olbrzy- 
mia eksplozja. Seria musiala roz- 
pruc" zbiornik paliwa. Zawracam 
w strone bazy. Pora zmierzyc sie 
z godniejszym przeciwnikiem. 
Trzy Migi-2 1 (tak. w 20 1 1 roku 
sporo tych zabytköw jeszcze 
lata!) z doswiadczonymi pilotami 
dadza. mi przedsmak prawdzi- 
wej (choC symulowanej) walki. 
Znowu na 25000. Trzy male 
kropki bfyskawicznie rosna. i smi- 
gaja. z lewej, z prawej i nade 
mna.. Zawracam, zmniejszaja.c 
predko^c. W walce kofowej F- 
1 6 nie ma sobie röwnych, poza 
F-22 i YF-23 z odchylaniem ciaj- 
gu. W ostrym zakrecie szybko 
lapie pierwszego Miga w celow- 
nik. Pisk glowicy, odpalam - jed- 
nego mniej. W tym czasie drugi 
zaszedl mnie od tylu. Smugi 
pocisköw tna. niebo woköl kabi- 
ny. Za mna. gluchy huk. Nie 
mam czasu sprawdzaC uszko- 
dzeri, kolejny zakret przenosi 
mnie za plecy mojego przesla- 
dowcy. Strzelam Sidewindera, 
szlag! stracif namiar. Wysuwam 




klapy, jeszcze bardziej zaciesnia- 
ja.c zakret. Mig jest gdzies pode 
mna., odwracam maszyne na 
plecy, nurkuje i przechodze w 
pölpetle, przez moment podzi- 
wiaja.c starannie wycieniowane 
Sniezne wierzcholki gdy wyröw- 
nuje sto metröw nad nimi. Sty- 
sze pisk, cia.gne jeszcze w göre 
i w prawo - jest, jak reka. sie- 
gna.c. Wylot dyszy staje sie Zen- 
trum swiata dla gfowicy poci- 
sku, gdy silnik rakietowy pcha 
go do celu. Kolejne BUM! 

Wznosze sie spirala., szukaja.c 
ostatniego wroga. Rozgla.dam 
sie na wszystkie strony, wreszcie 
jest - z lewej i troche powyzej. 
Wejscie mu na ogon jest kwe- 
stia. sekund. Nie mam sygnalu, 
co jest? Na ekranie uszkodzeh 
prawe skrzydlo i dzialko swieca. 
sie czerwono. Nie möge odpalic 
pozostatych trzech pocisköw, 
nie mam tez dzialka - seria Miga 
musiala rozpieprzyC elektronike. 
Nagle z mysliwego staje sie ofia- 
rg. Ucieczka nie ma sensu, Mig- 
2 1 jest moze mato zwrotny, ale 
predko^c w locie poziomym ma 
wieksza. nizja. Na razie manew- 
ruje tak, aby nie dac mu wejSC 
mi na ogon. Sytuacja jest bez 
wyjscia. Kofuja.c, schodzimy co- 
xaz nizej, wzgörza pod nami 
rysuja. sie z grozna. ostroscia.. 




Baza Wildcats pod 



w , arn tak zwana "Jama . 
Istambulem - tas ^w 
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Mig gdzies sie zapodziaf, jest 
chyba z tyfu! strzela! zaczynam 
wywröt, tuz pode mn^ przemy- 
ka plaza, wysokosa'omierz na 
zerze - przeci^zenie 9G, wszyst- 
ko ciemnieje - ciemnoSc... Za 
mna. gluchy grzmot eksplozji. 
Wycfa.gna.fem ze smiertelnego 
nurkowania tuz nad falami. On 
nie. 

Pierwszy raz zdarzylo mi sie 
zwyciezyc w walce powietrznej 
bez uzycia broni, dzieki btedowi 
przeciwnika. Naprawde cos no- 
wego. A dalej jest jeszcze cieka- 
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Wybiexai,c uzbroienu —z 
skutecznosc. ale i cene. 

wiej. Po wypefnieniu fbrmularza 
wstepuje w szeregi najemniköw. 
Jeepem wjeZdzam na teren bazy 
Wildcats w Istambule. W hanga- 
rze stoi kilku pilotöw, chwila po- 
gawedki wcia.ga mnie w luzna. 
atmosfere panuja.ca. w^röd czton- 
köw dywizjonu. Drzwi z lewej 




7rac pod uwag ? nie ty.Ko iego 



strony prowadza. do biura Virgila 
Beetlebauma, ksiegowego sp. z 
o.o. "Wildcats". Wychodze po 
wysfuchaniu poteznej dawki na- 
rzekah na poziom wydatköw. W 
powietrzu nie ma czasu na zasta- 
nawianie sie, czy zrzucic" na cel 
bombe MK-82 za 10 tys., czy 
moze wystrzelic Mavericka za 
100 tys. USD. O tym trzeba my- 
sleC przed Startern. 
Drzwiami na prawo 
wchodze do pokoju, w 
ktörym na wojskowym 
fözku spi piekna niezna- 
joma. Dotykam jej (kur- 
sorem)... "Load game"? 
Liczytem na cos bardziej 
ekscytuja.cego. Wracam 
do hangaru. Gruczofy 
precz, sfawa czeka. 

Pierwszy mecz (jak i 
wiekszosC nastepnych) 



s P°ty*as 2 in„ ych n ^^ -z milionowe ^ ■■ 



gramy na wyjezdzie: dywizjon 
pakuje sie i na pokladzie potez- 
nego C-130 Hercules leci do 
Mauretanii. Tarn zakfadamy 
baze polowa.. Pierwszy lot eskor- 
towy jest dfugi i nudny jak pa- 
pier toaletowy. Dookofa pusty- 
nia, cia.g na minimum, wysunie- 

te ^^^_i ta Z| 

ktöra. eskoitu, iy, cia.gle rii 
ririda.za. P( , iwienie sie trzec 
"bandylöw taje sie wybawi 
niem. Krötf ■. /.icieta walka i o 
trzech qlupcöw mniej na swie- 
cie. Atakowac Migami 21 nasze 
dwa F- 1 6, w dodatku nie maja.c 
rakiet? Ideali^ci. Po powrocie do 
bazy maluje pierwsze Symbole 
na burcie samolotu, a Stern 
skrupulatnie wypisuje nowe licz- 
by na tablicy zestrzeleh. Jeszcze 



jedna misja i wracamy do 
domu. 

Potem przychodzi nastepna 
misja, i nastepna... Rza.dek sa- 
molociköw wymalowanych na 
mojej maszynie rosnie, ale 
zwieksza sie tez ryzyko. Podczas 
bombardowania kolumny czol- 




go. Konto dywizjonu rosnie, po- 
jawia sie szansa zarobienia na- 
prawde duzych pieniedzy, gdy 
nagle wszystko sie rozsypuje... 
Ale przezyj to sam. 
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mi w grze, ujawnia prawde: 
samoloty sa. röwnie kanciaste 
jak w innych wspölczesnych sy- 
mulatorach, ale cieniowanie 
Gourauda, uzyte do wypelnia- 
nia pfaszczyzn i swietnie dobra- 
ne wzory wypefnjaja.ce (texture) 
powoduja. zfudzenie plynnoSci 
krzywizn. Oczywiscie posiada- 
cze 386 DX (najslabszy kompu- 
ter, na jakim da sie grac) musza. 
zrezygnowac z niektörych przy- 
jemnosci, aby möc sprawnie pi- 
lotowaC symulator. Na szczescie 
mozIiwoSci odci^zenia proceso- 
ra jest bez liku. Stopieh zamgle- 
nia krajobrazu (blisko/daleko, 5 
stopni), cieniowanie Gourauda 
terenu i obiektöw, wypefnianie 
obiektöw wzorem, pfynne gra- 
nice röznych rodzajöw terenu, 
rzeki, miasta, pasy startowe, ro- 
slinnosc, pola - wszystko to moz- 
na wl^czyc i wyf^czyc. Przy naj- 
wiekszym bogactwie szcze- 
göföw gra wymaga, do pelni 




sprawdzlc tu finansowa 



Biuro VWUa. Z* w «° ^f^owic uzbrojenie 



miejmy nadzieje. ze ceny spad- 
na. jeszcze bardziej. Szkoda rezy- 
gnowac" z tych wszystkich gra- 
ficznych fajerwerköw. 

WiernoSC odtworzenia szcze- 
gölöw technicznych stoi na niz- 
szym poziomie niZ na przyklad 
w F-l 1 7A czy Falcon 3, ale ula- 
twia to gre - nie trzeba obcia.zaC 
sobie pamieci rozbudowana. kla- 
wiszologia.. Stopieh trudnosci 
mozna dopasowaC do potrzeb 
zaröwno nowicjusza, jak i po- 
wietrznego asa - ja wJ^czyfem 
sobie ufatwione trafianie z dziaf- 
ka. Przedtem byfo ono wfasci- 
wie bezuzyteczne. Kompletni 
nowicjusze w czasie pierwszych 
kilku misji naucza. sie zapewne 
podstaw walki powietrznej. 
Przez ten czas odpowiedzial- 
nosC za powodzenie misji spo- 
czywaC bedzie na skrzydlowym. 
Na szczescie piloci z dywizjonu 
Wildcats radza. sobie bez pomo- 
cy gracza, oczywiscie do czasu. 




symulatoröw lotniczych. Szcze- 
gölnie niektöre produkty Micro- 
prose czy wspomniany Falcon 3 
firmy Spectrum Holobyte do- 
röwnuja. mu pod wzgledem do- 
skonatoSci symulacji. Tym, co 
odröznia produkt Origin od 
konkurencji, jest rozgrywaj^ca 
sie na drugim planie akcja w 
stylu gier przygodowych. Daje 
ona graczowi potezna. motywa- 
cje w postaci brzecz^cych pie- 
niedzy, koniecznych, aby utrzy- 
mac interes w ruchu. Wybör 
misji nalezy do ciebie, a konse- 
kwencja. porazki nie jest repry- 
menda ze strony bezosobowe- 



a*5-** a tahze 

Przystrzyganie 
skrzydet 

Tyle luznych impresji, czas na 
uwagi techniczne. Strike Com- 
mander nie doröwnuje bogac- 
twem ofA^vanych samolotöw 
wielu innym wmulatorom: lata- 
j^MdjMj na F-1^Ale za to jak 

fiy! Precyzja w 
szczegölöw jest zdumiewaja.ca. 
Zwykfy widok z kabiny 

oktadnk ikreilfc" nie tylko typ 
samolotöw przeriwnika, ale i 
ich uzbrujenie- W czasie walki 
przy skrajn\mi zblizeniu sie do 
wrogiegcrsamolotu nie sposöb 
dostrzec zadnych braköw w 
jego budowie. Dopiero Object 
Viewer, sfuz^cy do zapoznawa- 
nia sie z obiektami wystepuj^cy- 




°Pada Mc powoli, masz C2as ^ 

szczescia, 486 DX - walka po- as P r zemysl 

Przy calej swojej technicznej 
maestrii, Strike Commander nie 
wyznacza nowej ery w rozwoju 



wietrzna z udzialem 5-6 samolo- 
töw nad görami staje sie trudna 
na sfabszym sprzecie. No cöz, 



e c swoje bl$dy. 



go dowödztwa, ale krach finan- 
sowy calego dywizjonu. Oczy- 
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wiscie zwolennicy "czystej linii" 
moga. pominc]c wiekszoSc se- 
kwencji filmowych, koncentru- 
j^jc sie na sprawnym dowodze- 
niu, ale gra traci na tym wiele 
ze swego uroku. 

Kupuja.c tak wyrafino- 




gry zajmuje niespefna 
potowe objetosci numeru. Po- 
szczegölne elementy gry opisa- 
ne sa. bardzo zwiezle, by nie 
rzec pobieznie, to 



wydany, twöj kolega be- 
dzie osfanial cie przed atakiem z 

powie- 




atakowac 
Niezro/ui'ii jest 
klawiszologn (i co 
■ 1. 1 ' neu instn 

i i k jo^ urz, 
wiemy Sil jaki 
ni(v:i i mm stero' 

Niedopracow 
nie popsula mi n, 
bawy, cz»o i w< 
swoja. pcifekcyjna, 
guja.ca., szybka. 
Commander pozi 
ne przcv dlugi 

'3C dobi 
!i. i i znudzoi 

.t;ii ie lotami 

nej rozrywki.j 



iziemnych. 
umieszczenie 
iepelnej) tyl- 
;cji - czytaja.c 
enia nie do- 
klawiszami 
c. 

instrukcja 
szcze^cie zd- 
m zycze. Ze 
jrafika. i intry- 

:cja., Sfr/Are 
:anie zapew- 

na szczycie 
|m wyborem 
iego nie koh- 
ez chwili in- 



wany produkt, uzyt- 
kownik oczekuje precyzyjnej, 
rozbudowanej instrukeji, wyja- 
5niaja.cej jego wszelkie wa.tpli- 
wosci. Niestety, jest to najslab- 
sza czeSc pakietu. Instrukcja zo- 
stafa wydana w formie ksia.zecz- 
ki, beda.cej lipcowym numerem 
(z roku 201 I) miesieeznika "Sud- 
den Death", czegos" w rodzaju 
"Soldier of Fortune" dla powfe- 
trznych najemniköw. Choc" inte- 
resuja.cy i starannie wydany, 
miesieeznik ten powinien stano- 
wi£ oddzielny dodatek do calo- 
iö. Tymczasem instrukcja do 



samo mozna powiedziec 
objasnieniach dotycz^cych 
urza.dzeh w kabinie F-16. W 
opisie ekranu komunikaeji, slu- 
za.cego do wydawania rozka- 
zöw skrzydtowemu, nie ma ani 
sfowa na temat konsekwencji 
poszczegölnych körnend. Gracz 
sam musi dojs£ do wiedzy o 
tym. ze rozkaz "Return to base" 
oznacza "Wracaj do bazy" a 
nie "Wracamy do bazy", i Ze 
wydaje sie go tylko wtedy, 
gdy samolot skrzydlowego 
jest ciezko uszkodzony. Röw- 
nie wazny jest rozkaz "Break for- 
mation". Dopoki nie zostanie 




trza . Wy- 

pelniaja.c to zadanie nie moze 



Wojciech 
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...TO CRA - LEOENDA JEDNA Z NAJ- 
LEPSZYCH GIER PRZYCODOWYCH Z 
RODZAJU ADVANCED DUNCEONS & 
DRAGONS O TYCH, KTÖRE POWSTAIY 
PÖZNIEJ, MOZNA POWIEDZIEC, ZE $A 
PODOBNE, GORSZE LUB LEPSZE P 



• » 



TAKIM CZY INNYM WZGLEDEM JED- 
NAK ZAWSZE B^DA ONE PORÖWNY- 
WANE Z TA WtA- 

SNIE CRA- 

Dlatego opisze podstawowe 
funkcje gry, cechy i umiejetnosci 
wystepuja.cych w niej postaci, 
plany pierwszych poziomöw la- 
biryntu oraz doradze jak dalej - 
juz samodzielnie - graC w Dun- 
geon Master. 

Program charakteryzuje sie 
starannie wykonana. grafika. ra- 
strowa., tworza^ca. wrazenie tröj- 
wymiarowosci, takze efekty 
dzwiekowe sa. na wysokim po- 
ziomie. 

Scenariusz zostal opracowany 
bardzo dokfadnie, podziemia 
dostarczaja. wielu zagadek i nie- 
spodzianek, kazde dziafanie ma 
tutaj okreslone konsekwencje. 

Jak wiele podobnych gier, 
takze Dungeon Master opiera sie. 
na odwiecznym konflikcie dobra 
i z\a. Wyprawa wyruszajaca do 
podziemi Pana Szarosci ma zdo- 
byc magiczna. rözdzke. (Firestaff) i 
przywröcic w swiecie Lad. W 
przypadku kleski, zapanuje Cha- 
os, rozpoczna. sie wieki panowa- 
nia Ciemnosci. 

Do rozpoczecia gry zaprasza- 

ja. prowadza.ce do podziemi po- 
tezne wrota. 

ENTER - rozpoczecie nowej 
wyprawy, skompletowanie dru- 
zyny. 

RESUME - wczytanie zapisane- 
go wczeSniej stanu gry. 

Na pierwszym poziomie znaj- 
duje sie Hall of Champions (Sala 
Mistrzöw). Uwiezione sa. tutaj w 
lustrach dusze Smiafköw, ktörzy 



polegli w podziemiach. Nalezy 

skompletowac z nich czterooso- 
bowa. druzyne. 

Po kliknieciu na lustrze mozna 
poznac mozliwosci, umiejetnosci 
i wyposazenie kazdej postaci. 

RESURRECT (wskrzeszenie) 
- mistrz przywröcony do zycia 
ma te same umiejetnosci, co w 
chwili smierci. 

REINCARNATE (reinkarna- 
cja) - mistrz nie pamieta swego 
poprzedniego zycia, nie ma zad- 
nych umiejetnosci - rekompensu- 
je sie to (lub tez nie!) wzrostem 
poziomu niektörych cech. Po 
wybraniu tej mozliwosci nalezy 
nadac postaci nowe imie. 

Mistrzowie moga. wypraco- 
wac nowe, i udoskonalic posia- 
dane wczesniej umiejetnosci, 
wymaga to jednak czasu. Dlate- 
go nalezy zastanowic sie przed 





N 





podjeciem decyzji o wskrzesze- 
niu czy reinkarnacji. 

Kazda postaC wyposazona 
jest w zestaw cech (przed kreska. 
podany jest aktualny poziom, po 
kresce - maksymalny) i umiejet- 
nosci, ktöre maja. znaczny wpfyw 
na mozliwosci obrony i ataku. 
Zmieniaja. sie one (rosnaj, jednak 
istotne jest, jaki mialy poziom 
pocza.tkowy. W trakcie gry, pod- 
czas walki, zwieksza sie. poziom 
umiejetnosci postaci jako wo- 
jownika i ninja. Uzycie magii 
podnosi poziom umiejetnosci 
magöw i kaplanöw. 

CECHY 
i UMIEJETNOSCI 



"Health" (zdrowie) - bar- 
dzo wazny wskaznik, po 
opadnieciu do zera postac 
ginie. Im wyzsza wartosc. 
tym wieksza. ilosC ciosöw 
moze wytrzymaC. Niski po- 
ziom zörowia wfasciwie wy- 
klucza z gry takie postacie 
jak Tiggy, czy ßorys (mimo 
wysokiego wskaznika 

"Mana"; jak widac magia nie 
wplywa najlepiej na zdro- 
wie) . 

"Stamina" (sily zyciowe) - 
ma znaczny wpfyw na moz- 
liwoSci dlugotrwalej walki, 
dfugich, szybkich marszöw 
oraz regeneracji Sil. 
"Mana" (energia magiczna) 
umozüwia czarowanie. 
Kazda postaC znajdujaca sie; 
w grupie, powinna uzywac 
magii. Jest to szczegölnie 
istotne na wyzszych pozio- 
mach gry (nizszych partiach 
podziemi). Z tego powodu 
Halk, czy Stamm nie sa. naj- 
lepszymi mistrzami, mimo 
ich niewa.tpliwych zalet, jako 
wojowniköw. 

"Strength" (sifa) - posiada 
decyduja.ce znaczenie w 
walce (wyröznia sie tutaj 
niewa.tpliwie Hissssa). 
"Dexterity" (zrecznosc) - 



2. 



3. 
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umiejetnosc unikania cio- 
söw, zmniejsza zagrozenie 
zranieniem, precyzyjne za- 
dawanie ciosöw. 
"Wisdom" (m^dro^c) - ma 
wpfyw na mozliwosci zdo- 
bywania nowych oraz do- 
skonalenia posiadanych 
umiejetno^ci (szczegölnie 
magicznych). 

'Vitaiity" (zywotnoSc) - 
szybkosc regeneracji postaci 
(po otrzymaniu ran, po zme- 
czeniu marszem.. 
Anti-Magic" - oöpornosc 
na ataki magiczne. 
"Anti-Fire" - odpomosc na 
oqieh. 

Dwie ostatnie cechy maja. 
bardzo duze znaczenie, 
szczegölnie w kohcowej fa- 
lle gry. 



1 
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D 



F 

G 

H 




Iaido Ruyito Chiburi 
Zed Duke of Banville 
Elija Uon ol Yailopya 
Chani Sayyadlna Sihaya. 
Hawk the Fearless 
Boris Wizard of Baldor 
Alex Ander 
Nabi the Prophet 
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Hissssa Llzard of Makari 

Gothmog 

Linfalas 

Gando Thurfoot 

Syra Chlld of Nature 

Halk the Barbanan 

Daroou 
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Wu Tse Son of Heaven 
Tiggy Tamal 
Azzizi Joharl 
Leif the Valiant 
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U Stamm Bladecaster 

W Wuuf the Blka 

X Mophus the Healer 

Y Leyla Shadowseek 

Z Sonya She Devil 
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75 
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"Fighter" (wojownik) - zdol- 
noSci do walki wrecz, mie- 
czem, maczuga.. 
"Ninja" - umiejetnosc po- 
sfugiwania sie bronia. miota- 
ja.ca., lina. do zejscia w zapa- 
dnie... 

"Priest" (kapfan) - predy- 
spozycje do poslugiwania 
sie magia. w celu leczenia i 
obrony. 

13. "Wizard" (mag) - pozostafe 
aspekty magii - atak i inne, 
takie jak niewidzialnoSc czy 
ciemnosc. 



14 
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Load" (obcia.zenie w kg) - 
mozliwosci przenoszenia 
przedmiotöw oraz noszenia 
ciezkiego uzbrojenia. 

j -joumeyman (czeladnik) 
a - apprentice (uczeh) 
n - novice (nowicjusz) 
ne- neophyte (neofita) 



Nalezy bardzo uwaznie wy- 
bieraC bohateröw maja.cych brac 
udzial w wyprawie. « 

Dobör czlonköw grupy to 
oczywiscie kwestia gustu, przy- 
datnosc mistrzöw moze byc röz- 
na dla röznych graczy... 

Uwazam, Ze nalezy stworzyc" 
dwie grupy: 
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SALA MISTRZÖW 

Cechy i umiejetnosci 
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1 . Grup3 ataku 

dwöch idcjcych z przo- 
du wojowniköw (wy- 
soki poziom zdrowia i 
sify). Najlepsi sa. tutaj 
Hissssa i Leif. Do do- 
brych mozna zaliczyc 
mistrzöw: Sonya, Azzi- 
zi, Daroou i Hawk. 

2. Grupa obrony 
^^ druga linia. Wazne sa. 

tutaj umiejetnosci po- 
slugiwania sie magia., 
jednak warto pamietac 
tez o poziomie zdro- 
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wia i sily (grupa moze zo- 
stac! zaatakowana od tyfu!). 
Do tej roli najlepiej nadaja. 
sie Nabi i Gothmog, odro- 
bine gorszy jest Elija. Na- 
stepni, godni uwagi, to: 
Gando, Wu Tse i Wuuf. 

Podczas wybierania postaci i 
pözniej w trakcie gry, nie nalezy 
byc pasywnym, trzeba pröbo- 
wac röznych zakiec, kazda czyn 
nosC wykonywana przez pos f 
zwieksza poziom jej doswia'- 
nia i przyspiesza przejs 7 
wyzszy stopieh wtajem r 

Po skompletowan'' 
mozna spenetrowa 
sie za ruchorrr 
podziemi. Bra 1 
wiek przeciv 



to 
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brac zywno^c walaj^ca. sie po 
k^tach, zdja.c pochodnie wisza.ca. 
na Scianie obok schodöw [jezeli 
ktos z druzyny posiada juz wcze- 
sniej pochodnie, to nie powinien 
jej nieset w reku, wypala sie ona, 
a na tym poziomie sA/viatlo nie 
jest konieczne) oraz zapoznac sie 
z pierwszym, spisanym na zwoju 
(scroll) zakleciem - FUL - magiez- 
na pochodnia. 

Potem mozna juz zeßC po 
senodach na nizszy poziom. 




POZIOM 2 

Nie bede opisywaf wszystkich 
znalezisk umieszczonych na ma- 
pie, tyiko te najwazniejsze, ufa- 
twiaja.ee szybkie przejscie labiryn- 
tu. W Dungeon Master naleZy 
korzystac z mapy lub tworzyc 
wlasna. - krecenie sie w kölko po 
podziemiach uruchamia pufapki. 
przed ktörymi nie ma ratunku. 
Dlatego, jezeli nie istnieje taka 
koniecznosY, nie nalezy wkra- 
czaC ponownie do poznanej 
■ zeSniej partii labiryntu. 

'nziom 2 nie jest zbyt skom- 
^ny i trudny. Screamers, 
")dobne potworki, nie 
niebezpieczne. Ich 
"•aja. sie do kon- 
e sa. zbyt ekono- 




miczne - ciezkie i nie dostarezaja. 
zbyt wiele energii. Znacznie bar- 
dziej nieprzyjemne sa. mumie, 
szczegölnie, gdy atakuja. w du- 
zych grupach. 

Po zejsciu ze schodöw 3/31 
nalezy skierowac sie w prawo, 
podniesc Club i uzbroie w niego 
jedna. z postaci id^cych z przo- 
du, druga moze chwilowo uzy- 
wac pochodni (o ile grupa nie 
posiada zadnej innej broni). Za 
krata. 7/3 I znajduje sie pierwszy 
przeciwnik - mumia. Nalezy ja. 
zniszczyc. Mozna wykorzystac 
"sile uderzeniowa." kraty - za- 
mkna^c ja. w momencie, gdy 
mumia znajdzie sie pod nia.. 

Na koheu tego krötkiego ko- 
rytarza znajduje sie troche zyw- 
nosci i zwöj, radza.cy zwracac 
uwage na drobne detale. Przy- 
cisk na scianie (wcale nie taki 
mafy, na nastepnych poziomach 
beda. mniejsze) otwiera nisze, w 
ktörej ukrytyjest Falchion. 

Teraz mozna udac sie na 
lewo od zejScia z pierwszego 
poziomu. Zamknieta. krate 2/29 



otwiera kluez, leza.cy pod za- 
mkiem 1/30. Trzeba zabrac To- 
paz Key 2/23, otworzyc krate 6/ 
23 przy pomoey dzwigni 5/21, 
zamkna^ zapadnie 8/24 dzwi- 
gnia. 7/25 i z pola 8/23 podniesc 
Gold Key. Topaz Key otwiera kra- 
te 5/27, a Gold Key - 7/27. Na 
polu 9/27 znajduje sie Emerald 
Key otwieraj^cy drzwi 12/20. 

Krata 6/17 otwierana jest przy 
pomoey ptyty na polu 3/17, na- 
leZy omin^c plyte 4/17- zamyka 
ona te krate. 

Na polu 16/22 znajduje sie 
Iron Key otwieraja.cy drzwi 4/ 1 9, 
a na polu 15/25 Solid Key do 
drzwi 7/19. Gold Key 9/29. 

Aby otworzyc kraty 19/31 i 
20/31, nalezy po wejsciu na 
pole 1 6/3 1 poruszaC sie w naste- 
pujajcy sposöb: w prawo, na- 
przöd, naprzöd, w lewo, do 
tyfu, naprzöd, naprzöd, do tylu. 
Gold Key 14/26. Krate 28/32 
otwiera sie klada.c Boulder 26/32 
na plyte na polu 26/31. 

Step inside take a ride - blekit- 
ne pole transportowe przenosi 




grupe do ukrytej komnaty, gdzie 
znajduje sie Gold Key. Zapadnie 
25/27 zamyka sie, pozosta wiaj^c 
jakis" niepotrzebny przedmiot 
(np. wypalona. pochodnie lub 
zwöj) na plycie 26/29. Iron Key 
32/26. Key of ß 32/22 do kraty 
26/2 1 . 

Najwazniejszy skarb jaki moZ- 
na znalezc na tym poziomie 
znajduje sie na polu 20/2 1 - sa. 
to trzy buteleczki, niezbedne do 
tworzenia magicznych mikstur 
oraz informaeja o lecza.cych na- 
pojach. 

Przycisk na scianie 21/15 
otwiera krate 19/14, pfyta 20/15 



EKRAN STEROWANIA 




2. 

3 

4. 







5. 
6. 
7. 
8. 



Postac, ktörej dane sa. aktualnie wyswietlane 

Szyk grupy - ustawienie postaci. 

Ekran tworzenia czaröw (najpierw nalezy wybra 

osobe rzucaja.ca. czar, pözniej podac skladniki czaru). 

Ekran uzycia broni (postacie ida.ee z tylu moga. 

uZywad wyla.cznie broni "dalekiego zasiegu" 

- luk, sztylety...). ■ 

Ikony kierunku poruszania sie grupy. 

Ekran danych postaci. 

Operacje dyskowe. 

Odpoczynek. 





G. 



WyjScie z ekranu danych osobowych. 
Dloh przywödcy. 

Miejsce pojawiania sie informaeji o trzymanych przez przywödce przedmiotach 
Oko - ogla.danie przedmiotöw (informaeje o nich), wykaz cech postaci. 
Usta - jedzenie i picie. 
Niesione naszyjniki. 

Przedmioty znajduja.ee sie w lewej dloni (w przypadku uzycia fuku, musi sie w niej znajdowac" 
strzala ). 

Przedmioty przytroezone do pasa (dobre miejsce na buklak z wodaj. 

Niesione przez postac" dodatkowe uzbrojenie (jezeli, np. znajduja. sie tutaj strzafy, to po wystrzeleniu 

z fuku, automatycznie pojawia sie w dloni nastepna). 

Prawa dfort - niesiona w niej broh sfuZy do walki. mozna przegla.daC przy jej pomoey zawartos^ 
skrzyni ze skarbem. 






- ubiör postaci (zwieksza odpornoiC na ciosy). 

Przedmioty niesione w "plecaku ". 

Poziom zaspokojenia glodu. 

Poziom zaspokojenia pragnienia. 

Dokladne informaeje o cechach postaci - "Health", "Stamina", "Mana" (wartosc przyblizona pokazana 

jest w trzech slupkach przy imieniu kazdej z postaci). | 

Ciezar niesionych przedmiotöw / maksymalny "udzwig" (jeszcze jedno utrudnienie - w grach AD&D 

kazdy przedmiot moze okazaC sie przydatny, jednak wszystkiego nie da sie uniesC, trzeba umiejetnle 

wybierac! miedzy przedmiotami, ktöre naleZy zabrat, a tymi. ktöre nalezy porzuciej. 
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zamyka ja. z powrotem. Do 
otworzenia kraty 19/12 koniecz- 
ne jest uzycie dzwigni znajduj'3- 
cych sie w obu kohcach koryta- 
rza 15/13 i 23/13. Lepiej naj- 
pierw pöjSc w prawo... 

To dose a p/t leave a valuable 
on floor - na podfodze w polu 
transportowym 14/16 nalezy po- 
fozyc dowo\ny przedmiot, za- 
mknie sie wtedy zapadnia i moz- 
na zdobyc Gold Key. Polozony 
przedmiot mozna odzyskac - 1 5/ 
18. Copper Coin - 31/13. 

Do skarbu 28/3 (znajduja. sie 
w nim dwie butelki z magicznym 
napojem YA ochraniaja.cym oso- 
by, ktöre go wypijaj blokuje do- 
step pole transportowe. Mozna 
spröbowac dostac sie do niego z 
drugiej strony, jednak wtedy za- 
mkna. sie drzwi 30/5, ktöre nie 
posiadaja. zadnego zamka ani 
przycisku. Nalezy je po prostu 
zniszczyc silnym ciosem (najlepiej 
Chop). 

This fountain accepts one 
wish - Krate 18/6 podnosi sie, 
wkladaj^c do znajduja^cej sie 
obok fontanny Copper Coin. 

Dzwignia otwieraj^ca krate 
1 7/5 znajduje sie na polu 1 5/4, 
a dzwignia z pola 1 7/4 otwiera 
ukryte przejscie 15/3. Znajduj^cy 
sie na polu 16/1 Magical Box, 
umozliwia sparaliZowanie na 
krötki okres wszystkich przeciwni- 

köw (jednorazowego uzytku, sil- 
niejsze dzialanie ma MB koloru 
zielonego). 

Przed zejsciem na poziom 3 
warto skorzystac z fontanny 7/3 
(napiC sie i uzupetnic zapasy w 
skörzanych workach). Schody na 
poziom 3 znajduja. sie na po- 
lu 7/6. 

POZIOM 3 

Na tym poziomie, obok zna- 
nych juz mumii, pojawiaja. sie 
nowe potwory: 

- "B#?kitni gwardzisci - 

niebezpieczni, gdyz zwykle poru- 
szaja. sie w duzych grupach 
(szczegölnie niebezpieczne jest 
dostanie sie miedzy jeden a dru- 



i ich oddziat). Dosyc skuteczna. 
hnika. walki jest w tym przy- 

adku rzut maczuga.. Wskazane 
jest takZe wykorzystanie, znanej 
z poprzedniego poziomu, tech- 
niki opuszczania drzwi na prze- 
ciwniköw. Po ich Smierci na polu 
walki pozostaja. maczugi, niekie- 
dy zywnosc, ktöra. przenosili. 

- Kamienne potwory - bar- 
dzo niebezpieczne, zadaja. duze 
rany, moga. zatruc zaatakowana. 
postaC" (konieczne jest wtedy 
uzycie mikstury BRO lub odcze- 
kanie, az trucizna przestanie 
dziafac, jeZeli postaC dysponuje 
wysokim poziomem zdrowia). Z 
tym przeciwnikiem mozna wal- 



szczenia znajduja.cego sie w cen- 
tralnej czesa poziomu odchodzi 
szesc, zamknietych kratami, kory- 
tarzy. Znajduje sie tutaj skarb - 
15/17- dwie zfote monety (Gold 
Coin) i dwa przepisy na nowe 
zaklecia. 

Najlepiej zacza.c od The Ma- 
trix - 13/14. Jest to spokojny re- 
jon. Do penetracji tego fragmen- 
tu labiryntu konieczny jest kom- 
pas - po przejsciu na kolejne 
pole moze nasta.pic niezauwazal- 
ne obröcenie grupy w innym 
kierunku (dlatego nalezy uwaz- 
nie obserwowac zachowanie 
igfy magnetycznej). Na polu I 1/ 
8 znajduje sie Sciana przez ktöra. 




czyc przy pomocy truja.cego 
gazu, biala. bronia. (troche to 
trwa) lub wykorzystac opadaja^ca. 
krate (najszybsza technika). Na 
szczescie potwory te nie sa. zbyt 
szybkie, jezeli sytuacja staje sie 
zbyt niebezpieczna, mozna 
przed nimi uciec (nie dac sie za- 
pedziC w slepy korytarzl). Po ich 
zabiciu, opröcz duzej skaly (Boul- 
der), mozna znalezc mniejsze 
kamienie (Rock) - przydatne do 
procy (Sling) - 19/5. 

Po zejsciu ze schodöw 32/2, 
oddziaf znajduje sie w dfugim 
korytarzu. Nalezy odnalezc przy- 
cisk na scianie 32/10 i otworzyc 
ukryte przejscie 31/11 - znajduje 
sie tutaj wiele uzytecznych rze- 
czy. Za "migaja.cym" polem trans- 
portowym 30/5, przenosza.cym 
na pole 30/1 1, znajduje sie ko- 
nieczny dla ukohczenia tego 
poziomu kompas. Trzeba wczu£ 
sie w jytm pojawiania sie pola i 
szybko przebiec przez nie. 

Na kohcu dlugiego, pierwsze- 
go korytarza znajduja. sie drzwi 
otwierane przy pomocy Gold 
Key (pierwsze na polu 32/23). 
By pöjsc dalej, nalezy zdobyc 
przynajmniej trzy zfote klucze. 

Choose your door, choose 
your fate - od wielkiego pomie- 



mozna swobodnie przejsc. Ukry- 
te przejscie I 1 / 1 otwiera sie przy 
pomocy przycisku 8/ 1 . 

Chambers of the Guardian - 
18/11 - przeciwnikiem sa. tutaj 
najpierw "bfekitni gwardzisci", 
pözniej kamienne potwory. Za 
krata., na polu 28/1 znajduje sie 
skarb, aby go zdobyc nalezy ko- 
lejno naciskac przyciski urucho- 
miaja.ce pole transportowe w 
komnacie, w ktörej znajduje sie 
skrzynia (najpierw ten ze Sciany 
na polu 26/2...). Po kilkakrotnym 
powtörzeniu operacji skrzynia 
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pojawi sie na polu 26/ 1 . Znajdu- 
je sie w niej Mirror of Dawn, a 
po przyloZeniu go do znajduja.- 
cego sie na Scianie oka 26/7, 
otwiera sie^ ukryte przejscie do 
krötkiego korytarzyka. Po zlikwi- 
dowaniu mumii mozna zebrac" 
ukryte w nim przedmioty. 

Time is of the essence - 1 3/1 6 
- przy pröbie przejScia tego frag- 
mentu labiryntu Zadna z postaci 
nie moze byc przeci^zona, lepiej 
pozostawiC wszystkie ci^zsze 
przedmioty, ktörych aktualnie sie 
nie uzywa. Po uruchomieniu 
przycisku 10/ 16 nalezy bardzo 
szybko przesuna.c sie cztery pola 
w prawo (bez odwracania sie) i 
dwa razy do przodu. Po naci- 
snieciu przycisku 8/ 1 7 pojawia 
sie pole transportowe, nalezy 
rzuciC w jego kierunku jakis" 
przedmiot, spowoduje to za- 
mkniecie zapadni. Nastepny 
przycisk 4/ 1 7 zamyka znajduja.ca. 
sie obok zapadni^, jednak tylko 
na chwile, Dlatego nalezy szyb- 
ko przesuna.c sie dwa razy do 
tyfu. Potem juz tylko nalezy zli- 
kwidowaC" kilku "bfekitnych" i 
pozbierac porozrzucane wsze- 
dzie przedmioty. W drodze po- 
wrotnej trzeba skorzystad z przy- 
cisku 2/14 i plyty 8/15. 

Room of the Gern - 16/19 - 
Step right up going down - po- 
lozenie przedmiotu na plycie 1 6/ 
21 zamyka zapadni?. Po naci- 
snieciu przycisku 14/22, otwiera 
on krate i przenosi przedmiot 
poloZony na tej plycie na pole 
14/21, powoduje to ponowne 
otwarcie zapadni. Przedmiot na- 
leZy znöw rzucic na pfyte. Mozli- 
wo^ zamykania i otwierania za- 
padni mozna wykorzystac do 
walki (mumie i kamienne potwo- 
ry), gdy wrög znajdzie sie na 
zamknietej zapadni mozna zd]a.C 
przedmiot lub zejsc z pfyty i r ■ 
zwoliC przeciwnikowi tro'' 
latac. Ta czesc labir 
wiera zbyt wiel' ■ 
jedna dzw ; 

ukryte * • ... K o.u 

3/" > ' ..iwz.nd znalezc Blue Gern 
otwieraja.cy drzwi 16/23 (frag- 
ment podziemi zawieraja.cy wie- 
le uzytecznych przedmiotöw). 
Lepiej nie przechodzic zbyt cze- 
sto przez pola sa.siaduja.ce z krata. 

wejsciowa. do tego fragmentu 
podziemi! 

Creature Cavern - 18/19 - 
poza duza. ilosa'a. "niebieskich", 
nie ma tutaj jakichs wiekszych 
atrakcji, na\ezy bardzo uwazac, 
zeby nie dostac sie miedzy dwie 
grupy. Lepiej nie pozostawiac 
otwartej kraty do tego fragmen- 



u 
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tu podziemi - jakas grupa moze 
dostac sie do centralnej sali i nie- 
spodziewanie zaatakowac druzy- 
ne od tyfu. 

The Vault - 16/11 - You must 
pay for your entrance - za otwar- 
cie drzwi naleZy zaplacic dwoma 
zfotymi monetami (otwör w scia- 
nie 16/10). 

Cast Your influence, cast your 
might - aby przekroczyc zapa- 
dnie 1 8/7 nalezy otworzyc znaj- 
duja.ce sie za nimi drzwi przy 
pomocy zaklecia ZO, potem rzu- 
cic jakis przedmiot na pfyte znaj- 
duja.ca. sie za tymi drzwiami. Z 
niszy 19/5 nalezy zabrac Silver 
Coin i polozyc inny przedmiot, 
aby utrzymac sa.siednie drzwi 
otwarte. Silver Coin otwiera 
drzwi 21/7. Przycisk na polu 15/ 
1 otwiera ukryte przejScie 15/2, 
gdzie znajduje sie nastepny przy- 
cisk - do pola 17/3. 



Teraz moZna udac sie do 
pierwszego korytarza, gdzie 
znajduje sie zejscie z poziomu 2. 
Grupa powinna posiadac wy- 
starczaja^ca. ilosC zlotych kluczy, 
aby otworzyC wszystkie kraty 

(32/23, 32/25, 32/27, 27/32) 
oraz drzwi 27/28, za ktörymi 
znajduje sie przycisk otwieraja.cy 
ukryte przejScie 27/30. 

Przed opuszczeniem poziomu 
3 warto zaopatrzyc sie w zapas 
wody (nalezy wröciC na poziom 
2). Schody na poziom 4 znajduje 
sie na polu 23/26. 



Na tym zakohcze pierwsza. 
cze^c opisu, w nastepnym nu- 
merze Gamblera ci^g dalszy sagi 
o Dungeon Master. Mozna wiec 
smialo rozpocz^c wielka. przygo- 
de, magia. i mieczem walcza.c z 
silami Chaosu. 

Jacek llczuk 
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WSROD CIER TRUDNO ZNALEZC 
WYSCIG MOTOCYKLOWY Z PRAW- 
D2IWECO ZDARZENIA. W ODRÖZ- 
NIENIU OD WYSCICÖW 5AMO- 
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1 . Aktualne miejsce. 

2. Okr^Zenie. 

3. Czas calkowity. 

4. Czas okr^zenia. 

5. Przegla^d trasy. 

6. Pozycja w peletonie. 

7. Aktualny bieg. 

8. Obroty silnika. 

9. PredkoSc w km/h. 

10. Uszkodzenia i samopo- 
czucie. 




Thalion stanela na 
wysokosci zadania i 
praktycznie stworzyfa sy- 
mulator motocykla. Gra 



C H ODOWYC H , W I E KSZOSC 
MOTOCYKLOWYCH NALEZY 
DRUCIEI KATECORII". 
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ma ladna. i szybka. grafi- 
ke wektorowa., a takze 
niezle efekty dzwieko- 
we. Röwniez bogaty ze- 
staw opcji powinien za- 
dowolic kazdego raj- 
dowca. 

Mamy do wyboru 
sze^ciu motocyklistöw, 
röznia.cych sie pozio- 
mem wyszkolenia, a na- 
wet charakterem. Wy- 
bieramy jedna. z dwu- 
dziestu tras do jazdy tre- 
ningowej, rodzaj skrzyni 
biegöw, moZemy wre- 
szcie wziajc udzial w se- 
rii zawodöw — caly se- 



zon, wyscigi na wszystkich tra- 
sach, po szesc okra.zeh na kaz- 
dej. 

Sterujemy motocyklem za 
pomoca. myszy (mozna ustawiC 
odpowiedniE) czulosc reagowa- 
nia na nasze manewry). Pra- 
wym przyciskiem przyspieszamy, 
lewym zwalniamy. Z pocza.tku 

moze wydawac sie to dosyt 
trudne — sporo wypadköw i 
duze trudno^ci z utrzymaniem 
sie na trasie, jednak jest to do- 
bre rozwi^zanie i szybko naby- 
wamy wprawy w kierowaniu 
motocyklem. 

Nowicjuszom radze korzystac^ 
z automatycznej skrzyni bie- 



göw. Doswiadczeni rajdowcy 
wybiora) reczna. (wieksze przy- 
spieszenia), klawisz (ShiftJ — 
wyzszy bieg, a klawisz (Alterna- 
tej — nizszy. Inne klawisze uzy- 
wane w grze: [P] — pauza, [QJ 
— powröt na trase (po wypad- 
ku), [EscJ — wycofanie sie z 
wyscigu, ((1), [2], (3], [4]) - 
obrazy z kamer bocznych. 




No Se- 
cond Prize to 
wyscig dla osöb o mocnych 
nerwach. Jest bardzo szybki, 
momentami odnosi sie wraZe- 
nie, ze to nie jazda motocyklem, 
ale lot kosza.cy tuz nad ziemia.. 

Trzeba przyznac, ze gra jest 
dosyc trudna — nawet jeden 
bl^jd moze byc przyczyna. poraz- 
ki, wlasciwie caly czas powinni- 
smy jechaC z mozliwie maksy- 
malna. predkoscia.! 

Pod wzgledem pomysfu i 
jego realizacji — jest to chyba 
najlepszy wyscig motocyklowy. 
Jacek Jlczuk 




NO SECOND 
PRIZE 

Thalion 1993 
Zrf cznosciowa " 
Amiga, Atari ST 
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Gre Life and Death trud- 
no **Masyfikowat do ja- 
««•egos konkretnego gatun- 
ku. Powiedzmy sobie, ze 
jest to... symulator me- 
^yczny, calkiem niezle 
opracowany graflcznie i 
d*wiekowo. Posiada pew- 
ne walory edukacyjne. Nie 
nalezy ich Jednak przece- 
nlae, gdyi autorzy nie 
ustrzegli sie przed popel- 
meniem bledöw, ale o tym 
wspomne nieco pözniej. 
Najwazniejsza. wada g rv 
J**t to, ze „ie LtVz 
otrzymac od pacjentöw 
prezentöw . Chociaz, kto 
wie, byc moze po podla.cze- 
niu naszego komputera do 



ich znajomych chirurgöw 
f twierdzi, ze 'the first best 
Instrument is a finger, the 
second best Instrument 
is..." - no co? 

Omöwmy teraz trzy waz- 
ne pojecia: anestezja, 
aseptyka, antyseptyka. 

Anestezja oznacza znie- 
czulenie. Trudno sobie wy- 
Obraik, ze przez cale ty- 
Slqcltcla prawie wszystkie 
zabiegi wykonywano na 
zywca ". Wyobraz sobicJ 
wykonanie w takich w/ 
runkach na przykiad ampi 
tacji nogi (brrr). 

Po raz pierwszy narkoz« 
(czyli znieczulenie bölu 
przez inhalacje gazöw che 
micznych) ujrzala iwiattc 
dzienne 16X1846 r., w sal 
operacyjnej Massachusetts 
General Hospital w Bosto- 
nie. Stalo sie to za sprawa. I 
niejakiego Mortona. Nie T 
by# on jednak pierwszym 
czlowieklem, ktöry odkryl t 
znieczulaja.ee znaczenie I 
eteru. Podkradt ten wy- f 
nalazek swojemu nauczy- 
cielowi Horacemu Wellso- ' 
wi, ale to juz zupelnle 





jo nq 



id*/™ 




l.klanry nctaloNe 
2, skalpcl 
3,ssak 
4.kleszcze 

J.kleszczyki naczynione 



r-ltf 



t 7.koagulator 
j S.haki 

S.nici 
UO.nozyczki 



... NIESPOKOJNYM WZROKIEM PO- 
/lÖPt PO TWARZACH SWOJEJ ASY- 
TY. ZA CHWIL^ PO RAZ PIERWSZY W 
1YCIU MIAt SAMODZIELNIE PRZEPRO- 
■/ADZIC OPERACJE WYCli-CIA WYRO- 
TKA ROBACZKOWECO. USPOKOIt 
»RZ/yCE RI-CE. DOKTORZY P. I K. PO- 
►ROSILI, ABY PRZESTAt ROBIC W SPO- 



^w™ 



drukarki stalibysmy . m 
wlaicicielaml paru dolcöw! 
Mozna tez przykladae dlo- 
"»e do ekranu monitora 
g^y I to nie pomoze, pozo'- 
«aje nam tylko pomyslec o 
«czytnych idealach. 

Chirurgia, obok po #oz- 
nictwa, Jest bez watpienla 
najstarsz* dziedzlna. medy- 
cyny. Sam termin pochodzi 
* greckiego cheir - reka I 
e'gos - dziatanie. Wskazuje 
na to - ie reka byla naj- 
wczeiniejszym narzedziem 
o czym wiedzieli Juz staro- 
*ytnl Hindus!. W obecnych 
czasach jest ona nadal jed- 

nym * "«Jwaznlejszych 
przyrzadöw . Jeden z mo- 
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I n n a 
sprawa. 
Naj- 
wi^kszy I 
jednak 

pro , 

b I e m 1 

ttano- 

wiry za- 
k a z e - 

nia. Z ich powodu blähe 
zabiegi, Jak np. naciecle 
ropnia, mogty byc smiertel- 
ne. A otwarte zlamanla le- 
czono bardzo skutecznie 
poprzez... amputacje. W 
czasie wojny secesyjnej w 
Ameryce PöfnocneJ z po- 
wodu dzfatah wojennych 
zginefo ok. 67 tys. ludzl 



i.glukoza 
2,krew 

3.söl fizjologiczna 

4.proböHka 

5, antybiotyk 

fc.dopanina 

7. lidokaina 

S.atropina 



Pierwszym le- 
karzem, ktöry 
zastosowal za- 
sady aseptyki 
(czyli zapobie- 
gania zakaze- 
nlu) by» Ignacy 

Semmelweis. 
Jako glnekolog 

zastanawiat sie, 
"laczego na je- 



ale pra- 
wie tyle 
s a m o 
zmarlo 
w szpi- 
talacl" 
na sku 
tek za 
kazen 
ran... 




i.serweta chirurgiczna 
2,rgkawiczki 

3.£rodek antyscptyczny 

4,nydio 

5,gaza 



» 




botwörczych) byl proffesor 
chirurgii w Glasgow - Jo- 
seph Lister. Obmywat on 
rany roztworem karbolu, 
nasa.czal nim opatrunki, a 



chirurgiczne. I jego, podo- 
bnie jak wczesniej Semmei- 
weisa, wyimiano. 

Po tej dawce medycznej 
teoril przejdzmy do gry. 
obraz sobie, ze po sze- 
u latach ciezkiej nauki i 
cznym stazu, postanowi- 
les zostat chirurgiem. Zna- 
zles szpital, ktöry zgodzil 
e przyja.c Cie do pracy. 
Stoisz sobie 











„e i obcjmuie wszystkie 
nie mysz. -Vf"*"* ET 



»hlil I«LL* 



liste?'- Patrzysz przestra 



lern brunetki - myslisz so 

bie). Z przejeciem odpo- st ^ pnie nalezaloby 



cz jednak na mila. znajo- 



Na- 



umie prowadzic zadnych 



ych kobiet p . 
imiera po porodzie na sku- 
ek zakazenia, a na oddzia- 
e obok, prowadzonym 
»rzez poloine, tylko jedna. 
Przypadek przyjaciela 



szczykami. Na taki pomys* 
wpadt okoto 1839 roku. 

Od tej pory rygorystycz- 
nie rozkazuje myt rece 




CLftSS 



1 

II 



DNIE I ZACZAt OPERACJ^, BO SPIESZ^ 
$1^ NA WIECZORNY MECZ POMIN^t 
T^ UWAC$ MILCZENIEM. POPZIWIAi 
TYCH LUDZI I WIEDZIAt, ZE POD MA- 

SK/y SZORSTKOSCI, A NIEKIEDY NA- 
WET CRUBIANSTWA, KRYJ/y 51^ WSPA- 
KlAtE POSTACI. CZUt, ZE S^ PUCHO- 
WO RAZEM Z NIM. CHWYClt SKALPEL 
KTÖRY PODAtA MU INSTRUM ENTA- 
RIU5ZKA I WYKONAt PIERWSZE Cl[|- 
CIE... 






Good Morning, 

doctor. Won't you 

please sign in. 




Semmelweisa, ktöry umiera 

wkrötce po zacieciu sie 
skalpelem przy sekcji 
zwlok, podsuwa doktorowi 
rozwi^zanie zagadki. Uz- 
nal, ze na jego oddziale 
dlatego umiera tyle kobiet, 
gdyz lekarze nie myja. ra.k 
po sekcjach i w ten sposöb 
przenosza. jakos zakazenie 
(nie wiedziano wöwczas o 
bakteriach), natomiast na 
oddziale prowadzonym 

przez polozne smiertelnosc 



swoim lekarzom. Od razu 
osia.ga znacza.cy sukces i 
smiertelnosc wsröd kobiet 
spada. Oglasza swoje od- 
krycie, ale wazne slawy na- 
ukowe nie daja. temu wia- 
ry. Jeszcze nie raz tacy ja- 
joglowi profesorowie beda. 
hamowali postep w medy- 

cynie. 

Lekarzem, ktöry w 1 866 
roku stworzyl podstawy 
antyseptyki (czyli niszcze- 
nia drobnoustrojöw choro- 



ciekawych dialogöw. Z 
uporem maniaka informuje 
Cie tylko, gdzie masz ist I 
co robit. Na pocza.tek do- 
wiesz sie, ze musisz sie 
udac na wstepny wyklad. 
Po nim rozpoczynasz wla- | 
sciwa. prace, a jest to 
' ostry dyzur "! Od pani pie- 
leqniarki dowiadujesz si<?, 
na jakiej sali lezy Twöj pa- 

cjent. 

Na sali chorego przejrzyj 

karte choroby I Hecen, 

ktöra jest zawieszona przy 

iego lözku. Znajdziesz w 

niej podstawowe dane o 

paciencie oraz powöd przy- 

jecia go na oddzial. Teraz 

mozesz rozpocza.c badanie 

(tak zwane badanie fizy- 

kalne). Prawdziwe badanie 

fizykalne jest czasaochlon- 



naimniej bolesnej, a pole- 

"a'ono na sprawdzeniu na- 

^Söw iamy brzuszne 

. l w„ ciAdz ona, nernii 



'oraz öbecnoici Jakleh* 
twentuamych patolog.cz- 



XpowinieneT przeprowa 
dz« systematycznie rozpo- 

czynajac na przyklad od le- 
wcao «io»u biodrowego. 
ZT w görs ei» nadbrzu- 

sza rutaj kierujac s. S w 
sza, l ". J __,.„„ nie w döt 



I weg». Pözniej nalezy K.ero- 
wa? s* do ir6db,zusza (w 
kierunku p^pka). 
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stsza, wystarczy ponaci- 



• Nie naleiy robic tego 
*byt dlugo, bo pacjent nie 



gliwotciach, to moie na- 
wet wyzwad sfowami w 

stylu - -7*%!r, albo i go - 

rzej. a 

W zaleznosci od wyni- 
köw badania, podejmujesz 
decyzje co robie dalej. w 
przypadku, gdy pacjent 
nie odczuwa dolegliwosci 
mozesz podejrzewac, ze 
P^yczyn«, jego pobytu w 
«pitalu jest wzdecie jelit 
( ntestinal gas,. Na karcie 
zlecert zalecasz obserwacje 
chorego (Observe). Pamiel 
taj, aby podpisae sie pod 
kazdym zaleceniem. 

Odczuwanie bölu w ca- 
*ej jamie brzusznej moze 
towarzyszye zapaleniu je- 
nt, ktöre nalezy leczy* 
srodkami farmakologiczny- 
™ (Medicate). inaczej po - 
«^pisz r gdy pacjent odczu- | 
wa bo1 w dolnych cze- 
sciach brzucha lub w sröd- 

£"™' W 9"* Ufc and , 

Death towarzyszy on trzem i 

stanom chorobowym. - i : 

Kamiea „erkowa - silne < 

böle s«, nastepstwem prze- a 

suwania sie kamieni we- c 

wn«jtrz moczowodöw 2 s 

Ostre zapalenie wyrostka 

robaczkowego - dolegliwo- v 

sei powstaja. w wyniku sta- b 

" ü "Pa'nego i podraznie- s 

nla otr *ewnej w okolicy n 

wyrostka. 3. Tetniak roz- n 

warstwiaja.cy aorty - bar- n 

dzo $llny , rozdzieraj^cy böl S] 

jest spowodowany roz war- (C 

stwianiem zmienionej cho- n 

robowo iciany aorty przez g. 

strumien krwi. „ ( 

Teraz od postawienia w 

wlasciwej diagnozy zalezy N. 

^drowie, a nawet zycie w 

Jwojego pacjenta. W prak- w 
tyce wygiada to tak, ze 



nalezy wzi«j£ pod uwage 
fwszystkie choroby, ktöre 
moga. wywolac pod< 
dolegliwosci I wybrad naj- 
bardziej prawdopodobne 
rozpoznanie. Takie poste- 
powanie nazywa sie rözni- 
cowaniem. 

Autorzy programu ze 
wzgledöw technicznych 



wania tylko tych trzech 
stanöw. Jednak w rzeczy 



proste. Czestokroc, zeby 
rozpoznae chorobe, 'trzeba 
zastanawiac sie nad dzie- 
si«|tkami choröb, a i tak nie 
est si$ pewnym swojej 
liagnozy. Zdarza sie czasa- 
mi, ze dopiero sekcja 










„ uje w tetni<n<u roz war 
stwiaj^cym aorty. Jest on 
ostry, pal^cy (I feel lamp) i 
ma lokalizacje bardziej 

i, a takze 
jego centrum. Tutaj wy| 
nujemy badania takie j; 



tetniaka aorty, jedyna. 
szanse na przezycie daje 
szybka operacja - wszcze- 
pienie protezy aorty (Ope- 




pi 



zwlok ustala wfasciwa. dia- 
gnoze, ale czy to nie 



nieco za pözno? 

Böl w prawym, lewym 
lub obydwu dolach biod 
wycti sktania Ci$ do wyl 



tego rodzaju zabiegu je- 
stei dopuszczony dopiero 
po prawidtowym wycieciu 
wyrostka robaczkowego. 

Gdy zle postawisz rozpo- 
znanie, Twöj opiekun ode- I 
Sie O's na sale wykladowa. 
zebys uzupetnit braki w 




mm 




nania zdjecia rentgenow- 
skiego (X-ray). Trzy jasne 
punkty wystepuj<jce na 
zdjeciu po jednej lub po 
obu stronach, przemawiaja. 
za kamiea.. Swojego pa- 
cjenta odsylasz wtedy do 
speejalisty urologa (Refer). 
w P'zypadku, gdy böl 
wystepuje w lewym dole 
biodrowym lub po obu 
stronach, I nie towarzysza. 
mu zmiany na zdjeciu Rtg , 
rozpoznajesz zapalenie wy- 
rostka robaczkowego i wy- 
syiasz chorego na zabieg 
(Operate). Tutaj znalaz*em 
najpowazniejszy bla.d w 
grze. Böl lewostronny jest 
niezmiernie rzadko obja- 
wem zapalenia wyrostka. 
Najczesciej paejenci odezu- 
waj«| dolegliwosci w pra- 
wym dole biodrowym. 
Inny Charakter bölu wy- 



wyksztatceniu. 

Przypuscmy, ze Twoje 

rozpoznanie jest prawidto- 

we I brzmi Appendicitis 

acuta (zapalenie wyrostka 

robaczkowego). Decydu- 

jesz sie na appendectomi? 

(usuniecie wyrostka). Za- 

nim udasz sie na zabieg 

operacyjny, w pomieszcze- 

niu personelu (Staff) wy- 

bierasz zespöl chirurgiez- 
ny. 

Teraz mozesz sie udac 
na sale operacyjny (OR). 
Mimo asysty, wszystko wy- 
konujesz sam. Rola Twoich 
pomoeniköw ogranicza sie 
wy#a.cznie do informowa- 
nia o przebiegu zabiegu. 
Sam sobie jestes anestezjo- 
logiem, instrumentariu- 

szka., asysty i glöwnym 
operuja.cym. 

Najpierw w tazience 



I 




1 



umyj sobie mydlem raezki i 
w*oz rekawiezki. Nastepnio 
uspij delikwenta wta.czaja.c 
(On) gaz usypiaj^cy (Gas). 
Teraz odkazisz jego sköre 
pacjenta za pomoca. srod- 
ka antyseptycznego (czer- 
wona buteleczka z litera. 
A). Takie postepowanie 
nazywa sie fachowo my- 
ciem pola operacyjnego. 
Zeby dodatkowo zabezpie- 
czyc chorego, powinienes 
wstrzykna,c mu antybiotyk 
znajduja.cy sie w drugiej 
szufladce (strzykawka z na- 
pisem B). Pole operacyjne 
ograniczasz za pomoca. ste- 
rylnych serwet chirurgiez- 
nych (pierwsza szufladka - 
niebieski prostoka.dk). Pa- 
mi^taj, zeby pole nie bylo 
za male, bo nie uda Ci sie 
przeprowadzic zabiegu. 

W trakeie operaeji zwra- 
caj uwage na wykres Ekg, 
cisnienie i na komentarz 
Twojej asysty. W przypad- 
ku, gdy amplituda wykresu 
znacznie zmaleje i uzy- 
skasz informaej^, ze u cho- 
rego wysta.pi^a bradykar- 
dia (zwolnienie rytmu pra- 
cy serca), musisz mu podac 
atropin^ (druga szufladka - 
strzykawka z napisem A.) 
Inaczej postepujesz, gdy 

wysta.pia. zaburzenia rytmu 

(PVC - rhytm), wykres przy- 

bierze wtedy ksztaft litery 

V. Stosujesz zastrzyk lido- 

kainy (strzykawka z litery 
i i 



Spadek cisnienia zaha- 

mujesz stosuja_c dopamine 
(strzykawka z litera. D). 



CAMBLER 1/94 



Prawidfowa. jego wartosc 
najiatwiej zachowasz, gdy 
podfaczysz wlew kroplowy 
(czyli popularna kroplow- 
ke) z krwia. (czerwona bu- 
telka z liter<| B). Obecnie z 
uwagi na AIDS, czy gro- 
zniejsze wirusowe zapale- 
nie i — 



elektrycznym. Jednak auto- 
rzy gry zatozyli, ze ten mie- 
sieh nie krwawi. Nastepnie 
zobaczysz miesieh skosny 
brzucha - wewnetrzny. 
Jego wlökna biegna. w 
przeciwna. strone niz po- 
przednio. Dlatego tym ra- 
zem wykonaj ciecie, od 
prawego görnego rogu do 
dolnego lewego. 



litery V. 

Za pomoca. skalpela na- 

tnij membran^ (Mesoap- 

pendix) przymocowuja.ca. 

wyrostek do jelita. Zröb to 

posrodku pomiedzy ramio- 

nami, wspomnianej wcze- 

iniej, litery V. Powstanie 

kolejna czarna dziurka 

(mam nadzieje, ze nie 

masz jeszcze kompleksu 




duje sie^ otrzewna. To wla- nitka. i podwia.z 



lern wykonaj pomiedzy 



> przeciez tylko gra 
nie takiego nie moze sie 
przydarzyc. 

Teraz nareszeie mozesz 
wziac do reki skalpel. Prze- 
zegnaj sie, nie dotknij ste- 
rylnymi rekawiezkami czo- 
*a, wez gteboki oddech i 
wykonaj pierwsze ciecie. 
Pamietaj, ze nie wolno Ci 
wyjsc poza wyznaczone 

•Ie operacyjne. Ciecie 
musisz rozpocz^c w lewym 
görnym rogu i kohezysz je 
w prawym dolnym. Jezeli 
po tym myslisz sobie, ze 
juz jestes chirurgiem, to 
bardzo sie mylisz. Odtöz 
skalpel i chwyc za lez<)ce 
ponizej kleszczyki naezy- 
niowe. Stuza. one do hämo- 
wania krwawienia z prze- 
cietych naezyh krwiono- 
snych. Musisz przypiac tyle 
kleszczykOw, ile jest krwa- 
wi^cych miejsc. Teraz koa- 
gulujesz (przypalasz) na- 
czynia i mozesz zdja^c kle- 
szczyki. Nastepnie ga.bka. 
osuszasz plamy krwi. Wez 
haki (retractors), ktore stu- 
z<) do rozei^gniecia rany i 
uzyj ich zgodnie z przezna- 
czeniem. Sköra zostaje roz- 
sunieta na boki i uwidaez- 
nia sie podskörna tkanka 
ttuszczowa. 

Z tkanka. ttuszczowa^ po- 
stepujesz w identyczny 
sposöb jak ze sköra.. Naci- 
naja.c ja. nie mozesz naciac 
przez przypadek sköry, za- 
wsze linia ciecia kolejnej 
tkanki musi byc krötsza od 
poprzedniej. 

Odstania sie miesieh 
skosny brzucha - zewnetrz- 
ny. Przecinasz go podobnie 
jak wczesniejsze tkanki, 
skosnie z lewego görnego 
rogu do prawego dolnego. 
Normalnie miesieh röwniez 
krwawi (jest przeciez obfi- 
cie unaezyniony) i zazwy- 



ze kazde otwarcie brzucha 
koiiczylo si? smierciej. Naj- 



troche ttuszczu w lewym 
görnym rogu , nastepnie w 
tym samym miejscu natnij 
ja. skalpelem. Pojawi sie 
mala czarna dziurka. Dal- 
sze ciecie skalpelem moze 
sie skoiiczy* perforaeja. 
(przedziurawieniem) jelit. 



Nastepne i 
wer clamps) zalöz na dole 



nej litery 
♦es je w prawidlowym miej- 
scu, Twoja asysta poinfor- 
muje Ci$ o tym. Trzecimi 
kleszczami (high clamps) 
zamknij naezynie nieco na 
prawo od rozwidlenia lite- 
ry V. I w tym wypadku 



I 
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Welcome to Toolworks General 
Hospital. You are currently in the 
classroom. Wheneuer the chief oj 
suryery Jeels thät you need 
schooling, You will be instrueted to 

come here. When you haue finished 

reading the blackboard, dick on 
the board, the instruetor will then 
put up the next lesson. 





dlatego otrzewna. natnij 
nozyczkami. Zröb to od 
dziurki do prawego dolne- 
go rogu. Ponownie uzyj 
haköw. 

Widzisz, ze w jamie 
brzusznej znajduje sie^ 
pfyn. Bierzesz jego pröbke 
(Sample) w proböwke, z 
drugiej szufladki, zeby go 
odessac uzyj ssaka (ma 

kszta« litery S). 

Uwidaczniaja. sie jelita. 

Reka. wycia.gnij fragment 
jelita grubego, a dokta- 
dniej ka.tnice. Pod jelito 
podktadasz gaze z pierw- 
szej szufladki. Nastepnie 
reka. wysuh nastepny frag- 
ment jelita i delikatnie 
wyci^gnij wyrostek. Unies 
go za pomoca. kleszczy. Na 
jelicie grubym zobaczysz 
naezynia rozchodza.ee sie 
od wyrostka robaezkowe- 



komunikat asysty poswiad- 
cza prawidlowose przypie- 

cia. 

Teraz skalpelem uwolnij 

wyrostek z la.cza.cej go 

membrany (wykonaj naci«?- 

cie ponizej prawej czesci 

kleszczy unosza.cych wyro- 



üsuh kleszcze z jelita 
wröc je reka.. Zobaczysz 



tym wyrostku. Zaopatrz j 

»wem üe$t to tak zwana 

zetka ). Znowu reeznie 

wlöz jelito do jamy brzu- 

s zne i- • ,,. 

Zdejmij haki i zaszyj za- 

mknieta. otrzewna. Inie szyj 

zbyt gesto, wystarczy szyc 

co dwa centymetryi- w 

podobny sposöb posta.p i 

nastepnym. ** nKa ™' 

Sköry nie zszywasz, lecz 
spinasz metalowymi klam- 
rami (leza. one powyzej ssa- 
ka i maja. ksztart litery X). 
W rzeczywlstosci szyje 
sie niemi, tyle tylko, ze na 
przyktad w Anglü zaktada 
sie szwy kosmetyczne, a u 
nas tylko wyj^tkowo - w 
przypadku gdy Chirurg ma 
dobry humor, a na stole 
lezy »adna dziewczyna. Co 
prawda istnieje urza.dzenie 
zwane staplerem, ktörym 
, , zszywa s* sköre metalo- 
wymi zszywkami, podob- 
r nie jak kartki papieru, lecz 
, koszty takiego szycia sa. 
„ dose wysokie... 

i Po zaszyciu wszystkich 
S tkanek mozesz wymienic w 



na butelke z sola. 
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zjologiczna. 






glukoza. 



czyli aorta) znajduje sie za 
ym workiem. Dlatego, aby 
do niej dotrzeC, musisz 
najpierw przeci^c jego 
przednia. sciane (preperito- 
neum), postepuj^c w ana- 
logiczny sposöb jak w 
przypadku przecinania 

otrzewnej w operacji wyro- 
stka robaczkowego (pa- 
mi*taj«jc tylko o kierunku 



gazu znieczulajago (Off» , 
sprawdz czy pacjent prze- 

W czasie operacji opo- 
wiadaj sproine kawa#y 
Podrywaj instrumentariu- 
«ke, spiewaj stare szlagie- 
nt tak to mniej wiecej wy. 
9'ijaa na prawdziwej sali 

. z ■ • 



'etypowym 
lüdz!e. napraWd * «H™«« 

Po szczeiliwym zakon- 

«en.u pierwszej operacji 

powracasz na oddzial (a co 

myslales, ze po wycieciu 

wyrostka jestes juz bohate- 
rem , moies2 sp 

'aurach lub na... La ur2e . 
"* z tego). Rozpoczynasz 
d'agnostyke kolejnych r- ' 



, Je na sciane klatki 

piersiowej. Zabezpiecz te- 
raz jeiita przed ponownym 
wpadnieciem do jamy 
brzusznej za pomoca. spe- 
|o koszyczka. Mo- 
juz przecia.e tylna. scia- 
ne worka otrzewnowego. 
° dC .'? 9 . n ' j ssa kiem pty n 

jamie 
uzyj 

j postepowa- 

te$ prawidtowo, ujrzysz te- 
raz tetniakowato poszerzo- 
n* aorte. Widzisz ja.? ... T o 
bardzo dobrze. Mozesz 
przejiC do nastepnego eta- 
pu operacji. 

Hej !ü jestei tarn je- 
szcze, nie zemdlates ? 

Aorta rozgalezia sie na 
dwa duze naczynia - tetni- 



jest srodkiem zapobiegaj^- 
cym krzepnieciu krwi w za- 
mknietych naczyniach. 

Skalpelem mozesz odci^c 
tetnice trzewn^, na po- 
wstata. ranke za*öz szybko 
kleszczyki naczyniowe, i 
podwi<|z ja.. Mozesz juz roz- 
ci«je aorte (teraz juz wiesz 
po co uzy wales kleszczy). 
Rozpoczynasz od göry, nie- 



mence spotkasz chorego, 
ktörego objawy beda 
wskazywafy na to, ze cier 
P' on na tetniaka aorty. w 
tym wypadku röwniez ko- 
meczna jest operacja. 

Wybör asysty i przygoto- 
warne do zabiegu jest ana- 
•ogiczne do Twoich wcze- 
imejszych poczynah. Tyle 



nujemy skosnie, lecz p,o- 

Tr«Hu ! 9Öry W *»' w ""« 
irodkowej ciala i zamiast 

koagulowa* krwawia.ce na- I 
czynia podwicjzujesz je nit- 

Po przecieciu sköry j 
tkanki thiszczowej, docho- 

SÜ», do tak 'wanej kresy 
batej. Jest to pasmo tkan 



przypnij je po kole. 
Pierwsze, u göry aorty, 
drugie na iewej tetnicy 
biodrowej (blisko rozwidle- 
nia), trzecie na prawej tet- 
nicy biodrowej, czwarte na 
tetnicy odchodzjjcej na 
srodku widocznej czesci 
aorty (jest to tetnica trzew- 
na). Jest to konieczne 



-.[•I 



m.esien brzucha. Tkanka 
♦a.czna jest bardzo sfabo 
unac Z y niona i nie krwawi 
P'*y jej nacinaniu. Krese 

*** , r ° Wnlei P^ecinasz 
skalpelem z göry ku do#o- 

wi. gdy rozsuniesz hakami 
«>ba m.esnie proste brzu- 
Cha - zo **czysz otrzewna. 

vo?JL ZeWna P r «yPomlna 
vorek, w ktörym znajduja. 



przeplywaj«; 

| olbrzymie 
ilosci krwi. 

Najmniejsza 
nieszczel- 
nott oznacza 
s z y b k a. 

smierc. 

Reka. unies 
nieco aorte 
(zostanie ona 

podwieszona 

na specjal- 

nym podwie- 

szeniu). Teraz 

musisz wyko- 

nat zastrzyk z 

heparyny 

(druga szu- 

fladka, strzy- 

kawka ozna- 



| szczy i kohczysz na dole, 
powyzej rozwidlenia. 

Hakami rozci^gnij scian- 
ki aorty i reka. wyciagnij 
widoczny tarn skrzep. Wez 
proteze naczyniowa. |ma 
ksztait spodenek) znajdu- 
ja.c«j sie w drugiej szuflad- 
ce i umiesc j«j wewn^trz 
rozcietej aorty. Nadchodzi 
najtrudniejszy moment w 
catej operacji. Szczelnie 
zszyj nicmi poszczegölne 
czeici ze soba. ("nogawki 
spodenek" do tetnic bio- 
drowych, a "pasek" do gör- 
nej czesci aorty). Pamietaj, 
aby szyt dookola. Teraz 
recznie pociagnij nitki i 
pasuja.ce fragmenty zbliza. 
sie do siebie. W pewnym 
momencie, na protezie aor- 
ty pojawi sie niewielka, 
czerwona plamka. Post<tp * 
nU| tak, jak z innymi krwa- 
wieniami (kleszczyki naczy- 
niowe + podwia.zanie). 

Zdejmij haki z aorty i 
bardzo szczelnie zszyj scia- 
ne aorty (jeden szew pod 
drugim). Teraz zmöw jak«j$ 
litanie i odepnij poszcze- 
gölne kleszcze. Jezeli szy- 
cie by*o prawidlowe, to nie 
si^ nie stanie, w przeeiw- 





baezysz w brzuchu pare li- 
tröw krwi (stabo Ci?). 

No jak, pacjent zyje? W 
takim razie mozesz powoli 
konezyc. Sciaganie haköw i 
zszywanie poszczegölnych 
warstw przeprowadzasz w 
znany juz sposöb. Wymieri 
kroplöwke i wyta.cz doplyw 
gazu usypiaja.cego. 

Teraz nagroda, otrzymu- 
tyfikat, ktöry ze- 

j wykonywanie za- 
wodu chirurga. Czy jestes 
szczesliwy? Tak, to dobrze, 
bo to juz koniec gry. 

Darek Bujalski 

Literatura: 



Stulecie chirurgöw", J. 
Thorwald, Wydawnictwo 
Literackie, Krakow 1989 r. 
"Historia medycyny pod 
redakcja T. Brzezihskiego, 
PZWL, Warszawa 1988 r. 
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Oprawa graficzna to gföwnie 
mapy, dosyc dobrze zrealizowa- 
ne fpod warunkiem, ze mamy 
kolorowy monitor). Dose dobra 
muzyczka (nawet "wpada w 
ucho"), dobry poziom realizaeji 
scenariusza gry oraz tatwa obstu- 
ga (mysz i klawiatura - rozwijalne 
menu), wszystko to sprawia bar- 
dzo dobre wrazenie. 

Gre rozpoczynamy w 1 946 r. 
- powstafa wtedy firma lotnicza 
Air Bucks. dysponuja.ca na po- 
czatku kapitalem 100 tys. USD 
oraz jednym (!) samolotem - Da- 
kota DC-3. Naszym zadaniem 
jest stworzenie imperium lotni- 
czego w cia.gu najblizszych 40 
lat oraz pozostawienie daleko w 
tyle trzech konkurencyjnych firm. 

Do obowia.zköw dyrektora fir- 
my Air Bucks nalezy m.in.: 

1 . Prowadzenie negoejaeji o 
prawa do la.dowania w röz- 
nych miastach, wazny jest 
tutaj odpowiedni wybör, 
baza. firmyjest Miami. 

2. Tworzenie pofa.czeh lotni- 



czych miedzy miastami, w 
ktörych firma uzyskala zezwo- 
lenie na korzystanie z miejsco- 
wego lotniska. 

3. Wyznaczanie cen biletöw na 

trasach (pierwsza klasa, klasa 

ekonomiczna, przewöz fadun- 
köw). 

4. Wyznaczanie wysokosci ko- 
sztöw okresowych przegla.- 
döw samolotöw. 



5. Zmiany stopnia komfortu ofe- 
rowanego przez firme pod- 

Lczas przelotöw w jej samolo- 
■HHb H 

6. Zakup pojawiaja.cych sie no- 
wych typöw samolotöw (na 
pocza.tku gry dostepne sa. tyl- 
ko DC-3 i DC-4, w 1947 r. 
pojawia sie DC-6, pözniej...) 
oraz sprzedaz wysfuzonych 
egzemplarzy. 




CDY TYLKO POJAWItA SIE CRA AIR 
BUCKS, ZACZ^LY KRAZYC NA JEJ TE- 
MAT DOSYC DZIWNE OPOWIESCI 




ÄDCBYC LOTNICZA WERSJA LE- 
NDARNEJ JUZ CRY, RAILROAD TY- 
COON. NIC WI^C DZIWNECO, ZE AIR 
BUCKS WZBUDZILA DUZE ZAINTERE- 
SOWANIE WSRÖD MILOSNIKÖW CIER 
STRATECICZNO-HANDLOWYCH. 




Oczywiscie istnieje opeja ope- 
raeji bankowych (pobieranie lub 
splata pozyczek, sprzedaz lub 
wykupienie wfasnych akeji). Na- 
lezy Sledzic wysokott wpfywöw 
z przelotöw na okreslonych tra- 
sach i odpowiednio reagowac 
(najezesaej zmiana. cen biletöw) 

na wahania w wielkoSci przewo- 
zö w. 

Dodatkowymi "atrakejami" sa. 
niespodziewane strajki obsfugi 
lotnisk. wystepuja.ee mgly, zmia- 
ny cen ropy . 

Gra zaezyna nas wcia.gaC, 
wygla.da na ciekawa. i dobrze 
zrobiona.. Niestety, podstawowa. 
jej wada. jest czas gry - jedynie 
na pocza.tku kazdego miesi^ca 
mozna rozpocza.c nowe nego- 
cjacje, zakupic samoloty, wyzna- 




O 




* 



dcwiEN SZALONY WYNALAZCA ZBU- 
nowl? (JAK TO W PRZYPADKU SZA- 

DOWAt DAR ivi " ■ RYWA) PO- 

LONYCH WYNALAZCOW JYWA PJJ 

TI-ZNA MASZYNIj. NIESTETY WWW 

*ZYM PRZEJAWEM DZIAtALNOSCI 
TECO WYNALAZKU BYL BUNT MA- 
SZYNA ZWRÖCIIA Sil; PRZECIWKO 




N 





SWOJEMU STWÖR- 
CY. W SWIAT RU- 
SZYIY HORDY PO- 
TWORÖW POCHO- 
DZACYCH Z SAME- 
CO ZRÖDLA CIEM- 
NOSCI. 



Grupa Bitmap Brothers ma 
na swoim koncie wiele przebo- 
jöw, choCby Xenon Megablast 1 
i 2, Magic Pockets, Speedball 1 
i 2, czy "boska/' gre Gods. Regu- 
larnie pojawiaja. sie na rynku ich 
nowe realizacje, zadziwiaja.ee 
oryginalnymi pomyslami i wyso- 
kim poziomem wykonania. Tak- 
ze Chaos Engine jest niew^tpli- 



JEDYNYM SPOSOBEM NA PO- 
WSTRZYMANIE TEJ INWAZJI jt$T zm 

« C S!i! MA$2YNY «AOSÜ' W DRO-' 
J5 MOZE WYRUSZYC TYLKO DWÖtH 

SM.ALKOW. NIE JEST TO UTwT W Y 



■*-f-i*M wiele przeciw- 

PRAWA, « EKA *« H w NICH NADZIE- 
ÄSCI, ALE TYLKO^NIC ^ ^^ 



JA... - 
ZAPANUJ 



JEZELI ZAWi 
HUJE CHAOS. 



wie przebojem, bardzo dobra. 
gra. zrecznosciowa.. 

Sterowanie gra. odbywa sie 
przy pomocyjoysticka. Animacja 
jest pfynna, postacie reaguja. 
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czyc nowe linie i zareago- 
wac na ewentualne wah- 
niecia cen ropy zmiana cen 
biletöw i to by byfo wfasci- 

wie wszystkol 

Potem mozemyjuZ ty/ko 
CIERPLIWIE czekac na ko- 
niec mfesiaca. Trwa to 
(przy opcji Turbo, na in- 
nych znacznie dluzej) ok. 5 
minut, pod wafunkiem, Ze 
wciskamy jakis klawisz - 



najlepiej SPACE BAR lub ENTER, 
entualnie prawy przycisk my- 
zy. Czterdziestoletni okres gry 
daje okofo 40 godzin takiego 
czekania, nie jest to zbyt zache- 
cajaca perspektywa... Pewnym 
udoskonaleniem, ktöre "wypra- 
cowafem" podczas wlasnych 
prob "oswojenia gry", jest uzycie 
joysticka, majacego przelaczalny 
AutoFire - jest to chyba jedyna 
gra strategiczno-handlowa wy- 
magajaca takiego "sprzetu"! 

Z uwagi m dtugi czas gry, 
pewnym nieporozumieniem wy- 





AIR BUCKS 

Impressions 1992 
Strategiczno-handlowa 
Amiga, Atari ST 




daje sie moZIiwosC grania w 2, 3 
lub 4 osoby - mozna juz wyobra- 
zic sobie drzemia.cych przed 
monitorem graczy, chyba ze 
beda sie zmieniali przy "naciska- 
niu klawisza". ^ß 

Znalazfem jeszcze jedna slaba 
strone tej gry. Jest nia. blokowa- 
nie swobodnego korzystania z 



wypracowanych zysköw, mozna 
tylko brac" pozyczke, kupowac 
lub sprzedawac... - wytacznie 
wlasne akcje! Oczywiscie nalezy 
inwestowac w rozwöj wlasnej 
linii lotniczej, ale ile mozna w 
kohcu nabyc samolotöw? 

Mimo tych wad warto sie z 
gra zapoznac, powinni to zrobic 
przynajmniej fanatycy "han- 
dlöwek". Jednak osoby spodzie- 
waja.ce sie podobnej rewelacji, 
jak Railroad Tycoon, czeka niemi- 
le rozczarowanie. Gra Air Bucks 
nie jest szczytowym osiagnie- 
ciem firmy Impressions, zmarno- 
wano bardzo dobry pomysf, 
moze nastepna wersja tej gry 
bedzie lepsza? 

Jacek llczuk 





bfyskawicznie. Pewne trudnosci 
sprawia poruszanie sie i strzela- 
nie po przekatnych. Umiejetno- 

sci specjalne ujawniaja sie przy 
dluzszym przytrzymaniu przyci- 
sku Fire. 

Moga grac dwie osoby (na 
zasadzie wspöfpracy, a nie ry- 
walizacji). W przypadku wyboru 
jednoosobowej opcji gry, dru- 
gim zawodnikiem steruje kom- 
puter. 

Gre rozpoczynamy od wybo- 
ru "grupy uderzeniowej": 

Brigand (2750) - ma sredni 
poziom zdolnosci, ale jest do- 
skonalym zaböjca., choC nie do- 
röwnuje takim "maszynöm do 
zabijania", jak Thug, czy Navvie. 
Uzywa karabinu o duZym zasie- 



gu. Dodatkowe umiejetnosci to: 
Attract, Molotov i Shot Burst. 

Gentleman (2500) - nie po- 
sluguje sie brutalna. sifa, mozna 
powiedziec, Ze zabija z wdzie- 
kiem (klasyczny przedstawiciel 
wyzszych sfer). Uzywa miota- 

cza, moze atakowac sto- 
jace "w drugiej linii" po- 
tworki. Inne zalety: At- 
tract, Map, Party, Repel- 
lent. 

Mercenary (2750) - 
wszechstronnie uzdolnio- 
na postac, choc! na niz- 
szym poziomie niz Bri- 
gand. Uzbrojony w karabin ma- 
szynowy, dodatkowe umiejet- 
nosci: Bomb, First Aid, Mines. 

Navvie (3000) - jest chyba 
najlepszym najemnikiem (pod 
wzgledem "sify raZenia") - posia- 
da przenosne dzialko! Niestety 



szybkosc przemieszczania sie i 
(w szczegölnosci!) my^lenia, nie 
sa jego najmocniejszymi strona- 
mi. Dodatkowo: Dynamite, Shot 
Burst. 



Preacher (2500) - najbar- 
dziej inteligentny z najemniköw, 
ale jednoczesnie osobnik, ktöre- 
mu najmniej mozna ufac. Posia- 
da dobra broh, jednak jego 



otQS 



o\*£L 




\\osc 



,z\orn 



«*!fiw 



zö\tV 



ozV^V 



. sta^ 



USfe-5^* 



■esta e 



\en'ta 



yXÖ^N 



^;ss^ 



Stan 



üo^V 






umiejetnosci utrzymania sie przy 
zyciu nie naleza do najlepszych 
- ginie dosyc szybko. Inne umie- 



io 
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[ Najlepiej tworzyc uzu- 

pelniajace sie pary, np. 
"intelektualista" i "osilek". 
Ekran gry podzielony 
jest na dwie czesci: obraz 
terenu oraz panel kontrol- 
ny (patrz tabela). 

Aby dotrzeC do Maszy- 
ny Chaosu nalezy przejsc 

przez cztery swiaty - The Fo- 
rest, The Workshops, 
Fortesque Mansion oraz 
The Cellars. Kazdy z 
nich dzieli sie na czte- 
ry poziomy. 

Podziaf tenjest bar- 
dzo podobny do tego 
z gry Gods, röwniez 




ß - Wyg/ad postaci. 

C. Poziom umiejetnosci 

D. Poziom si\ zyciowych 
t. Predko^c poruszania sie 

F. Intel igencja. 

G. Pieniadze. 
H. ßron. 

'• Site ogn/a. 

i" ^ ( mie J?tno^ci specjalne. 
*■ Aktywna dodatkowa 
um/ejetnosc. 

L p °2iom umiejetnosa 

specjalnych. 
M. Gracz nr I. 

N- Gracz nr 2. 



O- Zakup dodatkoweqo 
zycia. 

P- Zw»?kszenie poziomu 

umiejetnosci. 
R- Wzrost s/1 zyciowych 
S. 2w/ ? kszenie szybkosci 
' • p °dn/es/enie poziomu 

'nteligencji. 
U. U/ybrany zakup, cena. 
V. Zw/ekszenie sily ognia. 
w. Wyjscie. 

X- Dokonanie zakupu przez 
Computer. 

Podwyzszenle poziomu 

umiejetnosci specjalnych. 

Zakup nowych umie/et- 
nosa. J 



Wspaniafym rozwiazaniem 
jest zmiennosc labiryntu - moz- 

na wybrac jedna z wielu 

drög, jednak po dokona- 

niu wyboru inne staja sie 

niedostepne. 

Chaos Engine to 
doskonala strzelani- 
na, wymaga nie 
tylko umiejeti 



Y. 



Z. 




tutaj mozna 
wzbogacic 

arsenaf oddziafu, podnieSc po- 
ziom umiejetnosci oraz zakupiC 
broh po kazdym drugim i 
czwartym poziomie. 





y\t>X>* CHAOS 

w|6l^ ENGINE 



CHAOS 

ENGINE 



jednak nadrabia dobrymi che- 
ciami i brutalna sifa. Jego dubel- 
töwka ma duza sile ognia, sto- 
suje chyba amunicje na slonie! 

Potrafi takze: Air 

Burst, Molotov. 





jetnosci: First Aid, Freeze, Map, 
Shield. 

Thug (3000) - powolny, nie 
jest rewelacyjnie wyszkolony, 




Ekran zakupu 

zawiera takze szczegöfowe in- 
formacje o danej postaci (zo- 
bacz w tabeli) 

Kazdy swiat zamie- 
szkuja. charaktery- 
styczni dla niego mie- 
szkahcy: kamienne 
potwory, dziafa, giganty, 
jaszczurki... Opröcz "zwy- 
klych" przeciwniköw, mo- 
zna zetknac sie takze z 

taka niespodzianka, jak 
lustrzane odbicia stero- 
wanych postaci fnajtru- 
dniej jest pokonac same- 

go siebiel). 

Zanim otworzymy wyjscie do 

kolejnego poziomu nalezy ze- 

strzelic; okreslona liczbe "punk- 

töw wezfowych". 



operowa- 
^^^ nia joystic- 

Mt^l k|em - Na- 
lezy uzy- 

^*¥ wac takze 

^■glowy (i to nie 

^M do rozbijania 

suanJ). Fascy- 
■ nujaca i pelna 

niespodzianek 
przygoda... 
Jacek llczuk 




CHAOS ENGINE 
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Amiga, Atari ST 



Grafika 
Dzwiek 






85% 
80% 
95% 



Grywalnosc |pr 

Pomys» % 95% 

^ 90% 



Ogölem 



GAMBLER 1/94 11 




A 





V 




Bohater zostal uwieziony na 
stacji kosmicznej. Tylko umiejet- 
ne zastosowanie znalezionego 
"notebooka" pozwoli mu wyjsC 
obronna. reka. z opresji. Przy jego 
pomocy moze sterowa£ statkiem 
kosmicznym Swan i znajduja.ca. 
sie na nim czwörka. robotöw. 

Przed rozpoczeciem ataku na 
stacje kosmiczna., nalezy zbadac j 
zniszczyc kosmiczne bazy, 
nicjce do niej dostepu. Kazmr z 
nich ma odmienny wyqmö i 
struktur?, ale wszystkie saMamie- 
szkane przez wrogo nflstawio- 
nych Obcych. 

Konsola steruja.ca /odzielona 
jest na kilka czesci: 




niewyrazny - lepiej wybraC 
dowödce sposröd pozosta- 
lych dwöch czfonköw zafogi. 




A. Ekran gtöwny. 

- mapa Galaktyki (mozna tutaj 
wyznaczac punkt docelowy 
dla statku kosmicznego, 
[UndoJ - wskazuje miejsce ak- 
tualnego polozenia Swana), 

- obraz terenu widziany oczami 
dowödcy grupy (podczas pe- 
netragi baz kosmicznych); ro| 
boty "zielony" i "niebieskfl 
maja. oczy o strukturze zblizo- 
nej do owada. dlatego obraz 
przez nie przekazywany jest 



Dowödca robotöw potrafi 
podnosic" przedmioty i rzucac 
nimi, moze takze do walki uzy- 
wac" zrödel energii. 

B. Ekran informacyjny - po- 
jawiaja. sie tutaj komunikaty (do- 
tarcie na miejsce, wejscie na 
orbite, la.dowanie...) oraz infor- 
macje o przedmiocie, ktöry wla- 
in\e trzyma w reku przywödca 
grupy. 

C. Ekrany obstugi wvd| 
zenia (kolejno dla^^^B 

robota ^^^PWamery) . Kliknie- 
cie n^^P^vvej listwie powodu- 
je^v^^wietlenie danych odpo- 
dniego czfonka grupy. 
.Ekran kontroli monftora 

E. Aktywizator wyposaze- 
nia (5)-( } - z klawiatury 
glöwnej. 

F. Panel kontrolny. 
Obröt w lewo podczas pene- 
tracji bazy lub rozkaz wejscia 
na orbite wyznaczona. przy 
pomocy kursora (na mapie) 
[7J - z klawiatury numerycz- 
nej. 

2. Naprzöd [8], przy uzyciu pr. 
wego przycisku myszy mozna 
przesuwac ruchome fragmen- 
ty Scian. 

3. Obröt w prawo w bazie, albo 
rozkaz l^dowania na wybra- 
nej planecie lub ksiezycu (na 
mapie) f9]. 

4. Przesuniecie grupy w lewo 

[4J- 

5. Przesuniecie grupy w prawo 

[6J- 

6. Wejscie na pokfad la.downika 

w bazie lub oddalenie przy 
aktywnej mapie Galaktyki [I|. 

7. Cofniecie sie grupy [2J. 

8. Zblizenie na mapie [3j. 
a. Robot "czerwony", dwie 

iie przedstawiaja. przyblizo- 
nyT^ktualny stan zdrowia 





Korytarz 
generator 

d r zw l 

"kurtyna" 
ukryte pr ze J £c i « 

ruchoMa iciini 

JKltpy 

kortputer 
wej ic le 



aza nr 





(görna) i energii (dolna) 
czfonka grupy - spis posiada- 

motöyv |FIJ - do- 
rn' 

- Hit - Points^^t 
trafienia. 

- Drainage - zuzycie. 

b. Robot "zielony" - [F2J. 

c. Robot "zölty" - [F3J. 

d. Robot "niebieski" - [F4J. 

Mozna zamieniac miejsca w 
szyku, wybieraC dowödce grupy, 
a takze sprawdzac aktualnosC 
informacji. 

e. Ikona operacji dyskowych - 
fF6J, |F7J i [Clr Home|. 




braniu dowolnej umiejetnoSci 
dowiemy sie, ile punktöw do- 
swiadczenia potrzebujemy do 
podwyzszenia poziomu. 
Dexterity (zrecznosc) - wyzszy 
poziom zrecznosci - wieksza 
kuteczno^C w walce. 

(zywotnoSc) - odpor- 

a ciosy. 

^^^^^(madrnscj umieje> 

■ ywania doswiad- 
[^^^^^ 
He 




stan, 1 
Total) 
stanu w 
nizmu, 



ie) - aktualny 
dane. 

dsumowanie 
zesci orga- 



Umiejetnoici. 




f. Informacje o calej druzynie: 

- dane osobowe, a 

- niesione przedmioty, j^ 
macje o uszkod 

g. Odpoczyng^^ 

8|S 1 

^^^^rzedmioty niesione 

w dfoniach przez roboty, mo- 
zemy zmieniac miejsce ich lo- 
kalizacji (LMB), albo uzyC w 
walce - (RMB). 




! Nr'pocz^tku gry sa. to tylko 
^^^^fcs (ogölne) i Brawling 

(v^lka wrecz) na poziomie I . 

Pözniej pojawiaja. sie nastepne: 

Swords, Handguns, Rifles, Laser, 

Cannon, Spraygun. 

PRZEDMIOTY/USZKO 
DZENIA 



DANE OSOBOWE. 

Cechy osobowe: 

Experience (doswiadczenie) - 
nabywane podczas eksploracji 
podziemi, mozna je wymie- 
niac na umiejetnosci. Po wy- 




1. Mözg - tutaj umieszczamy 
"Droid Chip". 
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niebieskich tröjkatach w ro- 
gach - lewy görny, lewy dol- 



PKZY 



2. Komputer - a tutaj wyposaze- 
nie - "Dev Scope", "Optic". 

3. Stan poszczegölnych czesci 
öa\a. 

4. Nfesione w dtoniach przed- 
mioty. 

5. Zawartosc "plecaka". 

6. Przdacznik ekranöw informa- 
cyjnych: Health, Hit-Points, 
Drainage. 

7. Ogölny poziom zdrowia 
(Life). 

8. Poziom zapasöw energii (Po- 
wer). 

9. Ciezar niesionych przedmio- 




Ä 




wZ Na * 



°«MV 



*'f 
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tym momencie kazdy z nich po- 
siada tylko "Droid Chip", ktöry 
nalezy "umiescic" na ikonie 
mözgu. Po nadaniu imienia zo- 
stana wyznaczone wspöfczynniki 
Dexterity, Vitality, Wisdom i dru- 
zyna jest juz gotowa do walki. 



'jmm&a?i 




töw i maksymalny "udzwig". 

Pierwsza baza jaka ma spene- 
trowa£ grupa jest stosunkowo 
prosta do przejscia. Dlatego nale- 
zy ja wykorzysta£ do dokladnego 
zapoznania sie 2 mozliwosxiami 
komputera sterujacego, do zdo- 
bycia doswiadczenia i wyposaze- 
nia grupy w podstawowy sprzet. 
W nastepnych bazach zwieksza 
sie tylko poziom trudnosci. Zada- 
nie jest podobne - trzeba spene- 
trowac teren labiryntu, znalezt 
komputer i haslo dostepu do son- 
dy kosmicznej (ktöra wskazuje po- 
lozenie kolejnej bazy) oraz zni- 
szczyc generator. 

Pierwszy labirynt (baza nr 0) 
znajduje sie na planecie ßutre 
(008W-072N) - migajacy punkt 
na mapie Galaktyki. Dia doklad- 
nego wskazania orbity na jaka 
ma wejsc Swan, nalezy wykona£ 
zblizenie tego rejonu, kliknac na 
"duzym biafym punkcie" i skorzy- 

stac z przycisku I (panel kontrol- 
ny). 

Gdy statek kosmiczny bedzie 
pokonywaf wyznaczona trase, 
warto nadac imiona robotom. W 



Po wejsciu na orbite planety 
Butre na\ezy uruchomic System 
ladowania (ikona 3 - panel kon- 
trolny). 

* Nie nalezy wchodzic do wo- 
dy, jest bardzo toksyczna i 
spowoduje powazne uszko- 

dzenia. 

Wejscie do bazy zamykaja 
charakterystyczne drzwi, obok 
nich znajduje sie informacja 
jak je otworzyc - klikniecia na 



ny, prawy görny, prawy dol- 
ny (nalezy zapamietac kombi- 
nacje, bedzie potrzebna pod- 
czas ucieczki z bazy). Po wej- 
sciu do bazy drzwi zamykaja 
sie i blokuja. Dopiero po wy- 
konaniu zaöania mozna be- 
dzie ponownie je otworzyc. 
Polecam rysowanie wlasnego 
planu labiryntu. 
Zaraz za wejsciem znajduje 
sie krötki korytarz. Trzeba za- 

brac znajdujaca sie tarn wia- 
domoSc i materialy wybucho- 
we. Po dojsciu do kohca kory- 
tarza nalezy pchna.c ruchomy 
fragment sciany (charaktery- 
styczne "kulki" przy podtodze) 
- klikamy (RMB) na ikonie 2 
(panel kontrolny). M 
Nie nalezy popychac tej sa- 
mej sciany kilkakrotnie (tylko 
do momentu, gdy otworzy 
sie przejsae do dalszej partii 
labiryntu), poniewaz moze to 
spowodowac zablokowanie 




dalszej drogi. 

W labiryncie znajduja. sie 

Obcy, po ich pokonaniu zbiera- 
my uzyteczne przedmioty (naj- 
cze^ciej w postaci gotöwki). Bar- 
dzo skuteczna. forma ataku jest 
zwabienie Obcych do miejsca, 
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gdzie znajduja sie drzwi lub opu- 
szczaja.ca sie "kurtyna" - sifa ude- 
rzenia drzwi jest bardzo duza. 
Walcza tylko postacie znajdujace 
sie w pierwszej linii. UZycie osob- 
niköw z drugiej linii spowoduje 
zaatakowanie robotöw naleZa- 
cych do grupy! ^ 

Poza wrogo ustosunkowany- ^A 
mi do zafogi Swana grupami 
Obcych, w bazie znajduja. sie 
takze sklepy z cafkiem mila. obslu- 

ga. Wykorzystujemy je w naste- 
pujacy sposöb: 




1 . Kupujemy (Buy Item) dodat- 
kowe wyposazenie grupy, 
warto kupic kazdy "Dev Sca- 
pe" i "Optic". na jaki nas stac 
oraz zapozna£ sie z ich dziata- 
niem. Pözniej mozemy od- 
sprzedac je po cenie zakupu, 
pod warunkiem, Ze wchodza. 
w skfad towaröw sklepu. 

2. Sprzedajemy (Seil Item) - wkfa- 
damy sprzedawana rzecz do 
reki kupca, jezeli kupiec twier- 
dzi, ze nie prowadzi sprzeda- 
zy takich przedmiotöw - za- 
proponowana cena nie po- 
kryje rzeczywistej wartosci 
naszego "towaru". 

3. Reperujemy wyposazenie (Fix 
Item) - za okreSlona cene 
mozna zlecic" naprawe zuzyte- 
go przedmiotu. 

4. Naprawiamy uszkodzenia ro- 
botöw (Fix Player) - kolor 
wskaznika odpowiada koloro- 
wi postaci robota klikni'eciem; 
zlecamy wykonanie usfugi 
albo z niej rezygnujemy 
(Skip). 

5. Mozemy zdeponowac" pienia- 
dze - wszystkie sklepy w bazie 
maja. wspölne "potaczenie ra- 
chunkowe", oczywßcie przed 
wysadzeniem generatoröw 
nalezy odebrac depozyt. 

* Jednym z pierwszych zaku- 
pöw, jaki naleZy zrobic, jest 
nabycie 3-4 kul (Ball) dla kaz- 
dej z dwöch postaci idacych 
w pierwszej linii. 

* Baze trzeba przeszukiwac bar- 
dzo dokladnie, zagladac we 
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wszystkie zaufki, otwierac" 
wszystkie napotkane w ^da- 
nach nisze. 
* Punkty doswiadczenia zdoby- 
te w pierwszej bazie najlepiej 
przeznaczyc na powiekszenie 
umiejetnosci "mordobicia" 
(BrawlingJ. 

Urza.dzenia takie jak "Dev Sco- 
pe", czy "Optic" sa. bardzo przy- 
datne. Uaktywniamy je umie- 
szczaja.c na ikonie komputera 
(ekran posiadanych przedmio- 
töw), z uzyciem 
odpowiednie- 
go klawisza ak- 
t y w i z a t o r a 
sprzetu. Nieste- 
ty, tego typu 
wyposazenie 
p o w o d u j e 
znaczny ubytek 
energii osobni- 
ka, ktöryje uru- 
chomif (az do 



est zniszczenie bazy poprzez 
sadzenie generatoröw - fadu- 

ek wybuchowy wrzucamy w 
görna. cze^C urza.dzenia. Jednak 
wcze^niej nalezy poznac poloze- 
nie nastepnej bazy, zatem chwy- 
tamy "szalonego naukowca" i 
zabieramy mu notes z zapisanym 
kodem dostepu do komputera. 
Potem odszukujemy komputer i 
wprowadzamy to haslo - wej- 
dziemy w posiadanie sondy ko- 
smicznej {Planet Probe). Po po- 
wrocie na orbite nalezy "wrzu- 
cic" sonde w mape Galaktyki - 
wskaze nam pofozenie nastep- 
nej bazy. 






Sprzft 

Battery 
Basic 



35099 
Super 
Explosives 
Dev Scape 
Basic 



Super 
Optic 
Basic 



Super 

Camera 

Ammunition 

20mm 

45mm 

50mm 

Cartridges 

20mm Auto 

45mm Auto 

50mm Auto 

A5 1 Missiles 

Shells 

Laser Pack 

Sonic Pack 

Mine 



Battle Glove 
Basic 



VII 

Super 

Knuckle-Duster 

Basic 



IV.. 

Vi' 

Super 



Cena 

5099 

10099 

15099 

20099 

25099 

30099 



40099 



900 

1900 

2900 

3900 

4900 

5900 

6900 

7900 

600 
640 
680 
720 
760 
800 
840 
880 
1200 



300 , 

400 

500 

600 

800 

1989 

1500 

1000 

1500 

400 



1 19 
159 
169 



cafkowitego wyczerpania). Ener- 
gie uzupefniamy przez uzycie ba- 
terii, albo podfa.czaja.c sie do 
zrödel zasilania znajduj^cych sie 
tuz nad podfoga. w bazie. Doty- 
kaja.c kontaktu reka. przywödcy, 
ladujemy ja. i podfa.czamy do 
korpusu robota - rozpocznie sie 
automatyczne ladowanie. Nie 
nalezy dotykac" wtedy innych 
czesci data lub posiadanych 
przedmiotöw, bo zostana. -uszko- 
dzone! 

Gföwnym zadaniem grupy 
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Jezeli komputer nie zaakcep- 
tuje hasla, nalezy poszukat in- 
nego notesu... 

Wkrötce po wrzuceniu mate- 
riatu wybuchowego do gene- 
ratora cala baza zaczyna sie 
rozpadac, powinnismy biec 
do l^downika. Przydaje sie 







c 



A 



wtedy "Dev Scape II" - Route- 
Finder. Po dotarciu na miej- 
sce korzystamy z ikony 6 (pa- 
nel kontrolny) i juz spokojnie 
obserwujemy zaglade bazy. 
Potem juz tylko powröt na 
poklad Swana, wypuszczenie 
sondy i mozna rozpocza.c dru- 
gi poziom gry... 
* Po wysadzeniu generatora 
przestaja. funkcjonowac nie- 
ktöre urza.dzenia bazy. Nalezy 
zostawiac za soba. otwarte 
drzwi, gdyz grupa moze zo- 
stac odcieta od wyjScia. 
Podobnie dzieje sie z wszelki- 
mi zrödfami energii, wiec le- 
piej zawczasu podladowac 
roboty. Przed odpaleniem \a- 
dunku uzupelniamy ekwipu- 
nek oddzialu, w nastepnej 
bazie moglibysmy dtugo szu- 
kac odpowiedniego sklepu. 

WYPOSAZENIE GRUPY. 

"Dev Scape": 

I Basic - Anti-Grav - podnosi 
grupe nad podloge - umozli- 
wia przebycie zapadni, obsza- 
röw wypetnionych woda., 
przydaje sie poczawszy od 

' bazy nr 5. 
Anti-Grav jest takze konieczny, 
gdy pociski wystrzeliwane 
przez czlonköw grupy przela- 
tuja. pod Obcym (unosi sie on 
w powietrzu). 

II - Shield - ochrania wszystkich 
czlonköw grupy. » 

III - Fire-Shield - ochrona przed 
ogniem. 

IV - Greaser - oliwi kohczyny, 
zwieksza szybkosc poruszania 
sie grupy. 

V - Power-Sapper - jedynym wi- 



Umiej^tnosc 

Brawlmg 



Poziom 

01-08 
09-16 
17-24 



p 



T 



I 



docznym efektem dziaiania 
jest bfyskawiczne wyczerpa- 
nie sie energii uzywaja.cej go 
postacil 

VI - Fixer - naprawia uszkodze- 
nia, mozna uzywac jedynie w 
poblizu zrödla energii. 

VII- Recharger - uzupefnienie 
energii postaci. 




Super-Deflector - odbija wszy- 
stkie pociski, a nawet je odsyla w 
kierunku, z ktörego nadleciafy. 

"Optic": I 

I Basic - Ag-Scan - pokazuje sku- 
tecznosc" naszych ciosöw. " 

II -Route-Finder - 

umozliwia zna- 
lezienie drogi 
do wyjScia. 

III - Mapper - ulatwia 

orientacje, rysuje 
mape przebytych 
korytarzy. 

IV - Radar - infor- 
muje o znajdu- 
ja.cych sie w po- 
blizu Obcych, 




E 



przydatny przy eksploracji no- 
wych fragmentöw bazy. 

V - Magna-Scan - bardzo prymi- 
tywny rodzaj kompasu. 

VI - Body-Scan - szybka i prosta 
informacja o stanie zdrowia 
poszczegölnych postaci. 

VII - Visor-Corrector - umozliwia 
odnalezienie ukrytych przej^c, 
bardzo przydatny juz w bazie 
nr 2. 

Super - Visor - ochrania przed 
oSlepieniem, niezbedny od 
bazy nr 6. 







Swords 



Handguns 



Rifles 



17-24 
01-08 
09-16 
17-24 
01-08 
09-16 
17-24 



Rodzaj broni 

First 

Knuckle-Duster 

Battle-Gloves 



Light-Blade 

Fire-Axe 

Pistol 

Colt 

Magnum 

Uzi 

Rapedo 

Booster 



Amunicja 



Laser 



Crinnon 




Spraygun 



17-24 
1 -08 
09-16 
17-24 



Twin-Cannon 
Aiiosoll Poison 
Acid-Disperser Acid 
Flame-Thrower 



20mm 
45 mm 
50 mm 
20mm Auto 
45mm Auto 
50mm Auto 
Laser Pack 
Laser Pack 
>onic Pack 
Shells 

A5I Missiles 
Shells 
Canlster 
Canister 
Flambos 
Canister 



Wyposazenie dodatkowe. 

Mine - mina o duzej sile razenia. 
Nalezy umiescic ja. na podlo- 
dze. Aktywizuje sie w mo- 
mencie, gdy jakis" Obcy 
pröbuje przez nia. przejSc. Nie 
dziafa na stwory unosza.ce sie 
w powietrzu. 

Battery - zapas energii, moze byc 
uzupefniany z umieszczonych 
na ^danach zasilaczy. Warto 
stosunkowo szybko kupiC" ba- 
terie, chociaz nawet w pod- 
stawowej wersji jest bardzo 
droga. 

Camera - bardzo uzyteczne urza.- 
dzenie, mozemyjednocze^nie 
obslugiwat cztery. Karriere 
mozemy zostawic gdzie^ na 
drodze grupy i obserwowac, 
czy nie poda.za za nami jaki^ 
Obcy. W innym miejscu moze 



nam pomöc w bezpiecznym 
zagLgdaniu do bocznych kory- 
tarzy. Najbardziej efektowne 
uzycie kamery, to wykorzysta- 
nie jej jako zaminowanej pu- 
lapki, ktöra. moze wysadzic 
dowödca z poziomem Dexte- 
rity powyzej 1 5. Karriere uak- 
tywniamy stawiaj^c na podlo- 
dze przed grupa.. 
Ball - kule, ktöre mozna rzucac, 
znacznie skuteczniejsza broh, 
niz uderzenie dionia.. Mozna 
ja. takze stosowac na dalszy 
dystans, ale taki rzut jest ryzy- 
kowny, kula moze zrykoszeto- 
wac i zranic rzucaja.cego. 
Mozna umieszczac kule na 
ekranie przenoszonych przed- 
miotöw, wtedy automatycz- 
nie wskakuja. do miotaja.cej 
reki, natychmiast po rzuceniu 
poprzedniej kuli. 

Zlot - zwieksza sile uderzenia. 

Captive jest gra. zrealizowana. 
na wysokim poziomie. Jej atuty 
to dobra grafika, niezfy dzwiek i 
ciekawa fabula - oryginalne roz- 
winiecie motywu AD & D po- 
przez przeniesienie klasycznych 
labiryntöw fantasy w realia ery 
kosmicznej. Wszystko to sprawia, 
ze mozna uznac te gre za bar- 
dzo dobra., jedna. z najlepszych 
w swoim gatunku. 

Opis powstal na podstawie 
wersji gry na Atari ST. 

Jacek llczuk 



/ 




CAPTIVE 

Mindscape 1990 
Przygodowa 
Amiga, Atari ST 
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srrwliwanie samolotöw, ktörenl 
wtargnety w strefe dla lotöw 
zakazana.. 

Przystepuja.c do gry mozesz 
skorzystac z szeSciu opcji, a wla- 
sciwie z czterech. Opcje: Arcade, 
Training, Simulator i UN Com- 
mander sa. dostepne od razu po 
rozpoczeciu gry. Natomiast do 
Tour of Duty i Flash Points mozna 
wejS£ dopiero po pozytywnym 
zaliczeniu misji treningowych w 
USAF Fighter Weapons School 

ieszczcjcej sie w Miramar, w Ca- 
lifon in Autorzy wyszli z zalozenia, 
ze UN i eprezentowac" mogajedy- 
nie ludzie zaufani o sprawdzo- 
nych kwalifikacjach i umiejejno- 

igjf . Ciekawa. opcja. jest UN 
CöTrimander, w ktörej sam usta- 
lasz sobie wszelkie parametry mi- 
zawszy od teatru dziafah, 
/p samolotu (Eurofigh- 



PO SZEROKIE/ AKCJI REKLAMOWEJ W ZACRANICZNYCH 

PERIODYKACH I NIEDAWNEJ PREMIERZE NA RYN- 

KU EUROPY ZACHODNIEJ, W POSC 5ZYB- 

KIM CZASIE TAKZE W POLSCE 

POjAWItA SIE CRA ... 

TA|C ii|j|/7Vi agowanie w przypadkach naru- 

O TAJEMNICZO szania bezpieczehstwa przestrze- 

B R Z M I /y C E J ^^^^^^^^^^^^^ ni powietrznej w danym rejonie. 



NAZWIE 
TFXJI 





*no 



yugdslruir 



...ission LoDdcd-* 
. Commander 



■ Po bezproblemowej instalacji 
na twardym dysku i uruchomie- 
niu czekato mnie zaskoczenie. 
Stwierdzifem, ze autorzy gier 
komputerowych maja. chyba juZ 
öoiC wszelkiej zbrojnej agresji, 
konfliktöw wojennych i strzelania 
do wszystkiego co sie rus za, oe 
za lub pfywa. TFX - lactical Figh- 
ter Experiment - jest symulato- 
rem lotniczym. W przeeiwieh- 

ieqo-5trlk^ Com- 
'ie tworzylism 
|ch najemnikö 
inac kaZde fwea- 
WSJ zadanie za 
enia.dze, w TFX 
rem, kt^y_nie- 

jy einigt 

dob'^^acT 
niem pokoju i bezpieezehstwa w 
rejonach swiata zagroZonych 
konfliktami. Wszystko to odbywa 
sie pod flaga. Organizäcji Naro- 
döw Zjednoczonych. 
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Gra osadzona jest w realiach 
medalekiej przyszfoSci w Lakich 
rejopa|^fciata jak Somalia, Ju- 

'Siav % Kalumbia. Jak w$Jjy- 

panuji • im niej 

ine ni TTVJszaleh- 

stwb or^aTTij fflW^^^/^"j! 
UN Air Force sa. ostatecznym roz- 
wi^zaniem, maj^cym za zadanie 
pilnowanie porza.dku i szybkie re- 



Ty stajesz sie odpowiedzialny za 
kierowanie rozwojem sytuaeji na 
szesciu teatrach dziafah sü przez 
Ciebie dowodzonych. Musisz de- 
cydowac, czy maja. to by£ misje 
defensywne, czy oferw^vn 
Moze to by^np 

ftafisQor]p\M&Q& hjerc s, .■•. 

szczenle pedejrzanyjzTi ' n^P^i qa^^i^^f u • czynnik 
produkujajcych narkotyki, czy "ze- I wi^ZeMTX zawtera wso 



ter 2000, F 1 1 7 Stealth Fighter, F 
22 Superstar), miejsce startu, cele 
misji, uzbrojenie, az do miejsca I3- 
dowania. Przy ustalaniu powyz- 

szych parametröw 
misji pomoene sa. 
mapy danego rejo- 
nu Swiata: fizyczna, 
elektroniczna oraz 
polityczna. Mozna 
tez skorzystac z roz- 
poznania^teli tarrl 
go, ktöre daje nam 
moZliwosc spojrze- 
nia na interesuj^cy 
nas obiekt z wysoko- 
sci 250 metröw. 
röfydö 

le opracowanej stru- 
ktury gry, TFX wy- 

röznia sie, szereaie 

cyjncer. -wioznP r. 

wymienic: doskona- 

fe odwzorowanie 

obre zröznicowanie 

sokoSciowych natu- 

ll^ca^ch. szybka tröj- 

specjalistycz- 

fiie szczeqöföw 

tycznycii samol 

J" röZnorodno.^ l 

' i^oraz sam 
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OCEAN Software 1993 

Symulacyjna 

IBM PC 



Grafika 
Dzwiek 



LJ 90% 
H 80% 



Grywalnosc ||jr 90% 

Pomysl % 100% 




lepsze cechy im 

cyjnych tego rodzaju, takich jak: 
Strike Commander, Falcon 3.0, 
Tornado, Asy Pacyfiku czy röw- 
nieZ ostatnio wydanej Asy Euro- 

py- 

Pomimo, ze TFX jest doSC 
moeno rozbudowany i dopraco- 
wany szczegölowo, nie wymaga 
tak duZo wolnej przestrzeni na 
twardym dysku, > o rekordzista 
Strike Commander. Potrzebna 
Mose to 12 MB. Gra znajduje sie 
na 8 dyskietkach instalacyjnych 




■ 





(3,5"). Czas trwania instaiaeji na 
386 wynosi okofo 12 minut. 
Mimo, ze programisci TFX-a zale- 
caja. stosowanie go na "maszy- 
nach" PC-486, stwierdzifem z sa- 
tysfakcja, iZ w zadowalaiacy 5ßft 
öbjadzi s«bie öTTTia Pl-3;- i to 
nawet SX, (mySle ,ze jest to infor- 
maeja dosC istotna, gdyz ten typ 

. komputera jest najbardziej roz- 
POwsMchngny wsröd "gamble- 
föw"). Tfcnemymagania sprzei 
we gr^p^ Atepujace: optyrrl 
na czfstotliwosc* 33 MHz i mini 
^mum 2 MB pamieci (zälecane 
MB). Wymaga röwniez karty g 
ficznej co najmniej VGA. G, 

.posiada mozliwosc wykorzyst« 
nia kart muzycznych AdJJb, Ri 
land i Sound Blaster, 









Civilization przy- 
pomina, pod 

wzgledem grafiki, 
dzwieku i obslugi, 
wczeSniejszy pro- 
dukt firmy Micro- 
Prose — Railroad 
Tycoon. Podobnie 
teZ jak tamta, na- 
tychmiast stafa sie 
rynkowym przebo- 
jem i w chwili obe- 
cnej moZe Smiaio 
pretendowac do 
tytufu najlepszej 
gry strategicznej. 
Nie wiec dziwne- 
go, Ze ostatnio pi- 
sze sie na jej temat 
obszemie i duZo. 



miasto). Wyprawy sa. nieco ry- 
zykowne — moZna natknac" 
sie na horde barbarzyhcöw. 
Pierwsi zbudowani Settiers 
powinni zakfadac nowe mia- 
sta, a nie pracowac przy na- 
wadnianiu gruntöw czy bu- 
dowie kopalni. MoZna zbudo- 
wac niewielkie odeinki drög 
w okolicach miasta (zyski fi- 
nansowe). Przynajmniej jed- 
no, dwa miasta na kontynen- 
cie powinny miec dostep do 
morza. 

Wybör kolejno^ci wynalazköw 
jest w znacznej mierze kwe- 
stia. gustu. Osobiscie uwa- 
zam, Ze pierwszych dziesiec 
to, w kolejnosci: Alphabet, 
MapMaking, Bronze Working, 




Zywnosci i wydobycia surow- 
cöw). 

Gdy zaloZonych jest juz kilka 
miast, naleZy przeprowadzic 
wszelkie mozliwe prace na 
terenie bardziej rozwinietych 
miejscowosa' — nawadnia- 
nie, budowa drög i kopalni. 



KTO POTRAFI SIE OPRZEC POKUSIE RZADZENIA 
SWIATEM, TWORZENIA NOWEJ HISTORII? TAKA 
WtASNIE MOZLIWOSC DAJE CRA CIVILIZATION". 
ROZPOCZYNAMY W ROKU 4000 P.N.E., A KON- 
CZYMY W MOMENCIE POCZATKU EKSPLORACJI 
PRZESTRZENI KOSMICZNEJ (DOTARCIE DO SASIE- 
DNIECO UKLADU PLANETARNECO). 



Do sterowania 
gra uzywamy 

gföwnie dwöch 



Swiata 
Miasta. 

Kilka 



Mapa 
Ekran 

pomoc- 



nych uwag, szcze- 
gölnie przydat- 
nych w poczatko- 
wej fazie gry. 

* Po zaloZeniu 
pierwszego 
miasta na\ezy 
zbudowac kilka 
oddzialöw Mili- 
tia (od trzech 
do pieciu, w 
zaleznosci od 
moZIiwosci wy- 
dobycia surow- 
cöw w miescie). 
Jeden oddziaf 
powinien zo- 
staC w miescie 
(ufortyfikowa- 
nym), pozostafe 
moga prowa- 
dziC ekspedycje 
odkrywcze. Po- 
winno to znaez- 
nie podwyZszyC 
tempo rozwoju 
cywilizacji (fun- 
dusze, nowe 
w y n a I a z k i , 
sprzymierzehey, 
a nawet nowe 



Ceremonial Burial, Code of 
Laws, Monarchy, Masonry, 
Mathematics, Writing, Curren- 
cy. W wiekszosci wypadköw 
zapewniaja. one bezpieezeh- 
stwo i stanowia dobre pod- 
stawy rozwoju dla mlodej cy- 
wilizacji. KoIejnoSc nastep- 
nych odkryc uzalezniona jest 
w znacznej mierze od zmie- 
niajacej sie sytuaeji. 
Waznym wynalazkiem jest Li- 
teraey — moZIiwoSC budowy 
Great Library. W przypadku 
nastawienia sie na ekspansje 
warto szybko wynalezc! The 
Wheel — Chariot, to pocza.t- 

kowo jedna z najlepszych jed- 
nostek ofensywnych. 

MoZIiwie szybko trzeba zbu- 
dowac w miastach Barracks i 
stworzyc po jednej jednostee 
Phalanx w kazdej miejscowo- 
sci (do czasu wynalezienia 
bardziej wyrafinowanych bro- 
ni zapewni to miastu wzgled- 
ne bezpieezehstwo). 
Warto szybko rozpocza^ eks- 
pansje morska. — 

wyslac jedna lub 
dwie Trireme z dwo- 
ma oddziatami Mili- 
tia na pokladzie. 
Bardzo waZne jest 
jak najszybsze przej- 
scie do Monarchy — 
przyspieszy to rozwöj 
cywilizacji (zwiek- 
szenie produkeji 



Pofaczenie wszystkich miast 
drogami znacznie przyspiesza 
predkosC przemieszczania sie 
jednostek, co bardzo ulatwia 
obrone zagrozonych tere- 
nöw. 

Nie oplaca sie atakowaC wro- 
gich miast maja.cych 'jedne- 

go" mieszkahea — zostana 
podezas walki zniszezone. 
Wyjatkiem jest atak jednostek 
morskich — niszcza staejonu- 
ja.ee w miescie oddzialy bez 
zabijania mieszkahcöw (nie 
moga jednak opanowaC mia- 
sta, to zadanie tylko dla jed- 
nostek naziemnych). 
Nawiazanie kontaktöw dyplo- 
matycznych (budowa amba- 
sady) jest szczegö.'nie wskaza- 
ne w wypadku napotkania 
groznego przeciwnika — 
mozna w ten sposöb uzyskac 
informaeje o sifach zbrojnych 
i nowo opracowanych wyna- 
lazkach. 




We lovc the Prcsiden< 4 
day celcbralcd in 
Doverl 
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EKRAN MIASTA 




1 . Liczba mieszkartcöw. 

2. Produkcja surowcöw. 

3. Jednostki budzetowe. 

4. Zapasy zywnosci. 

5. Mapa miasta. 

6. Jednostki stacjonuj^ce w 
miescie, zanieczyszczenia 
Srodowiska, szlaki handlo- 
we, wdrazanie inwestycjl, 

7. Udoskonalenia. 

8. Aktualna produkcja. 



MAPA SWI ATA 




1 . Menü gry. 

2. Uproszczona mapa swiata. 

3. Informacja o okresie 
pokoju, wygl^d palacu. 

4. WielkoSd populacji, biez^ca 
data, zanieczyszczenie 
irodowiska, stan kapitalu, 
podzial przychodöw z 
podatköw. 

5. Aktualnie aktywna jednost- 
ka, terytorium stacjonowa- 
nia. 

6. Miasto nalez£)ce do 
imperium. 

7. Wrogie miasto. 

8. Wrogie miasto otoczone 
muramt. 

9. Siec drög. 

1 0. Teren nawadniany. 

I I . Jednostka ufortyfikowana. 

12. Jednostka przemieszczaj<=)ca 
si<?. 

13. Jednostka nawodna. 

14. Osadnicy. 

15. Tereny nie odkryte. 



/ 



Space Flight 

O Apollo Program 
* SS Siructural 



Plastics 

* SS Componcnt 




>■ 



Computers 

D SETI Proftnun 



Electronics 

Iloovcr Dam 
Hydm PUnc 



Rocketry 

" Nuclear 



Tabela nrl. 



Advanced Flight 

"Bomber » 
•Carricr 



SuperConductor 

* SDI Ucfcncc 



Robotics 

' Mfg. PUnt 

* SS Module 

•ArtUlcry 





Automobile 

•Armor 



SteeJ 

* Hatrlcshtp 



Flighr 

• I Ighirr 



Nuclear Power 

» Nuclcar PUnt 



Metallurgy 

"Cannon 



Fussion Power 



/ 

Nuclear Fission 

O Manhattan Projcci 



\ 



Conscription 

• Riflcrocn 



t 




Combustion 

•Cruiser 



Mass Produaion (MP) 

* Mass Transit 
* Submarine 




Atomic Theory 



Gunpowder — * Explosives 

' Musketccn 



.rrfi«o « L --* RailRoad(RR) 

Invention p^ steam Engine aD»wu*v*J 

• tmnclad / 




Theory of Gravity 

D Issac Ncwton's < '.< »liege 



Engineering |En) 



Bridge Building 



Physics (Ph) 




Construaion 

* Ai|ucduct 
* CuliKwcum 




Medicine 

D Shakcspearc's Thcatre 

/ 

Trade 

•Caravan 




Pottery 

a llanglng Ganlcns 
*Granary 



Chemistry 



Refining (Rf) 

* Powcrplant 



Genetic 
Engineering 

D Cure für Cancer 




Recycling 

» Recycling Cntr. 



The 
Corporation 



Labor Union 

* Mcch. Inf. 



'Bank 



Magnetism (Mg) 

'FrtgKc *\^ 

Navigation 

O Magdlan'fi Utpcdläon 



Iron Working (IW) 

•Legion 



Currency 

* MarkclPlatc 




Industrialization 
_ Banking -RR- °™7££?~ 

• Transport \ 



University (Un) 

# University 



TheRepublic (TR) 




Communism 

DUnK«! Nation* 



Philosophy 



Map Making 

D Ughthouse 
'Trlrcmc 



Masonry 

O Girat Wall 

OPyramlUi 

* City Walls 

»PllKC 



Mathematics (Mt) 

•Caapult 



Chivalry 

"Knlghi» 



Horseback Riding 

•Carralry 




Bronze Working 

QCJolossus 
'Phalanx 



Alphabet 



Literacy(ü) 

DGreat library 



Code of Laws 

* Courdtouse 





Democracy 



Religion 

D Michelangelo'» Chapcl 

ÜJÜ. Bach Cathcdral 

»Caihcdral 



Mysticism (Ms) 

DOradc 



Writing 

* Library 

" Diplomat 



Feuualism 



Monarchy 



Ceremonial Burial 

»Templc 



Tabela - diagram WYNALAZKI. to wfasawie wykres przedstawiaj^cy zaleznosci miedzy poszczegöl- 
nymi odkryciami. 

Strzalki wskazuja.ee na nazwe wynalazku informuj^, jakie odkrycia musza. zostac dokonane. by 
mozna byfo pracowac nad danym wynalazkiem. 

Strzalki wychodza.ee od wynalazku wskazuja. nowe dziedziny wiedzy, otwarte przez odkrycie. 

Dia polepszenia czytelhoSci diagramu zrezygnowafem z niektörych pol^czeh zastepuj^c je skröta- 
mi. Przykladem jest tutaj University. powinny wychodziC z niego trzy strzalki, do Chemistry. Theory 
of Gravity i Metallurgy. Zamiast tego na strzalkach wychodz^cych z Medicine, Gunpowder i Ästrono- 
my umieszezony zostal skröt Un. 



En 

IW 

Li 

Mg 

MP 

Ms 



Engineering 
Iron Working 
Üteracy 
Magnetism 
Mass Production 
Mysticism 



Uzyte skröty 

Mt 

Ph 

Rf 

RR 

TR 

Un 



Mathematics 

Physics 

Refining 

RailRoad 

The Republic 

University 



D 

* 

# 



Nazwy odkryc, ktöre 
uruchamiaj«! produkej^: 

— cuda Swiata, 

— jednostki militarne, 

— usprawnienia dla miast 
oraz cze^ci statku 

kosmieznego. 



Civilization nie jest gra. rzuca- 
j^ca. na kolana, jeSli brac pod 
uwage tylko jakosc! grafiki i 
dzwieku. Jednak scenariusz i 
jego realizaeja stoja. na tak wyso- 
kim poziomie, ze cala "reszta" nie 



ma tutaj wiekszego znaezenia. 
Firma MicroProse stworzyfa gre 
na tyle skomplikowana., by nie 
byla prymitywna lub nudna oraz 
na tyle prosta., aby mozna byfo 
w nia. grac dla przyjemnosci, a 



nie w pocie czola rozwi^zywac 
karkolomne zagadki. 

Nie znam innej gry bardziej 
godnej polecenia! 

Jacek llczuk 





CIVILIZATION 

MicroProse 1992 

Strategiczna 

Amiga, Atari ST, IBM PC 



Grafika 



O 75% 

Dzwi^k ^ 75% 

Grywalno^c ^ 95% 

Pomys» % 95% 

Ogöfem ^ 95% 



4* 
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PRAKTYCZNE PORADY CZYLI RATUJ Sl^ JAK KTO MOZE 



ARKANOID II . . . . 30 

ARMALYTE . 30 

ARMY MOVES . 30 

ASSASSIN 30 

ASTRO MARINE CORPS 30 

AQUAVENTURA 30 

ATOMIC ROßO KID 

(Activision) ... 30 

ATOMINO . 30 

AWESOME 30 

BAAL.... 30 

BABYJO 30 

BACK TO THE FUTURE II . . . 30 

BACK TO THE FUTURE III 30 

BARBARIAN 30 
BARBARIAN 2 (Psygnosis) .... 30 

BARBARIAN II (Palace) ... 30 

BARDS TALE .... 30 
BARDS TALE III 

- THE THIEF OF FATE .... 30 

BATTLE SHIPS . 30 

BATTLE VALLEY . . 30 

ßEACH VOLLEY . 3 1 
BETTER DEAD THAN ALIEN 3 1 

BEVERLY HILLS COP... 31 

BEYOND THE GATES . 3 1 

BIG RUN 31 

BILL'S TOIWTO GAME 3 1 

BIO CHALLENGE . 3 1 

BLOODMONEY.... 31 

BLUES BROTHERS 3! 

BODYBLOWS 3! 

BOMBER BOMB.. 31 

CHASEHQII . 31 

CHIPSCHALLENGE.... 31 

CHOP&DROP ... .32 
CHUBBY GRISTLE 

(Grandslam)... . 32 

CUCKCLAK . 32 

CLOWN-O-MANIA 32 

CONTINENTAL. CIRCUS ... .32 

COOL CROC TWINS .32 



Indeks programöw 

COVER GIRL POKER ..32 

CRYSTAL CITY 32 

CUBEX. . 32 

D-GENERATION ... .32 

ESWAT .32 

EXOLON 32 

EYEOFHORUS... 32 

F-29 RETALIATOR 33 

F/A-I8INTERCEPTOR.. 33 

FINAL BLOW. 33 

FINAL FIGHT.. 33 

FIRE FORCE... 33 

FIRE&ICE 33 

FIRST SAMUI^I . 33 

FLASHBACK... 33 

GEMX 33 

GEMINI WING.... 33 

GIANASISTERS.... 33 

GOLDRUNNER .. 33 

GIWITY FORCE . 33 

HUDSON HAWK... 33 

HUMANS... 33 

HYDRA 34 

INDY III ARCADE GAME.... 34 

INTERNATIONAL KAßATE... 34 
IT CAME FROM 

THEDESERT 34 

KINGS OF THE BEACH 34 

KULT 34 

LEMMINGSII 34 

LETHAL WEAPON . . . . 34 

LIGHT CORRIDOR 34 

LOTUS CHALLENGE II.. 34 

LOTUS TURBO III.. 34 

MARBLEMADNESS.. 34 

MEGA BALL 34 

MIGHT& MAGIC III.. 35 

MISTER &MISSIS.... 35 

MONTY PYTHON . 35 

NEURONICS 35 

NEW YEAR LEMMINGS 35 

NICKYBAUM 35 



NIGHT BREED... 
NITRO.. 

OOPSUP 

P-47 THUNDERBOLT 
PIPELINE 

PINBALL FANTASIES 
PIRATES! . 

PSYBORG 

PUSH CVER ... 

PUTTY 

ßAILROAD TYCOON . . 
RISKY WOODS . . 
ROADBLASTERS . 
ROBOCOP3.. 
RODLAND .. 
RUBICON.... 
SAßAKON.... 
SECRET 

OF MONKEY ISLAND 

SENTRY {THE SENTINEL) 
SHADOW OF THE BEAST 
SHADOW WARRIORS 
SILKWORM . . 

SIMPSONS 

SLEEPWALKER 
SONIC BOOM . . 
SPACE ACE I . . 
SPACE ACE II 

SPY WHO LOVED ME .. 

STARQUAKE 

STEG THE SLUG 
STONEAGE . 
STREET FIGHTER II 

SWITCHBLADE II 

SWIV 

TANGRAM 

TEENAGE TURTLES II ... 
THUNDERBIRDS 

TINYSKWEEKS 

TITAN 

TITUSTHEFCX... 
TRODDLES 
UGH! 
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TIPS & TRICKS - w 
kazdym numerze Gam- 
blera samodzielna 
wktadka "tete"! Prezen 
towane w niej chwyty 
i sztuczki s«j uporzad- 

kowane alfabetycznie 
(tytutaml gier). Wyjat- 
kowo w tym numerze 
wktadki wszystkie tipy 
byly sprawdzane na 
komputerze Amiga. 

Oczywiscie mozna 
testowac poszczegölne 
chwyty na innych 
komputerach, w wielu 
przypadkach okazuje 
sie, ze to dziata! Dia 
utatwienia poszukiwan 
podajemy alfabetyczny 
spis wszystkich chwy- 
töw i sztuczek biezace- 
go wydania wktadki 
"tete". 

Raz jeszcze skorzy- 
stalismy z pomocy 
przyjaciöt w zbieraniu 
tipöw, mamy jednak 
nadzieje, ze z miesiaca 
na mies 13 c bedzie röst 
Wasz udziat w redago- 
waniu tej rubryki. 

Ogtaszamy nieustaja 
cy Konkurs na najlep- 
szy, najciekawszy TIP 
miesiaca. Przegiadajcie 
zatem swoje zbiory i 

nadsytajcie propozycje 
na ad res redakcji Gam- 
biers, z dopiskiem 
"tete". 

Gtöwna nagroda - 3 
miliony ztotych czeka 
na Was! 

Tradycyjnie juz, w 
naszym zbiorze sztu- 
czek jest jeden tip do 
nieistniejacej gry. 

Kazdy kto odgadnie, 
ktöra to gra, i przysle 
prawidlowij odpowiedz, 
moze wylosowac cieka- 
w^ gre z polska in- 
st rultcja obstugi. 

Czekamy! 
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ARKANOID II 



Nacisnij CAPSLOCK i wpisz DALEY88, otrzymasz 
niezniszczalna. paletke- Spröbuj na ekranie tytulowym 
wpisac PETEJOHNSONWANTSACHEAT, a bedziesz mögl 
przenosic sie do kolejnych poziomöw (klawiszem S). 



ARMALYTE 



Chcesz miec niezniszczalny i niewidzialny pojazd? 
Zatrzymaj gre i wpisz DELTA 3. 



ARMY MOVES 



Kod do drugiej czesci to 101069, w pierwszej 
czesci przytrzymaj klawisze ALT+l+D, aby zasluzyc 
na niesmiertelnosc, a w drugiej czesci - ALT+l+J. 



ASSASSIN 



Pierwsza. rzecza. jaka, musisz zrobic to zdobycie 
takiego wyniku, ktöry umozliwi Ci zapis na planszy 
High Score. Wpisz sie jako: Midan. Bedziesz mial 
teraz o wiele latwiejsza, gre. Musisz dojsc do poziomu 
trzeciego i dac sie zabic (to boli!). Nastepnie wybierz 
opcje "restart level 1". Zamiast do etapu pierwszego, 
powröcisz do trzeciego. Od tego momentu mozesz juz 
kontynuowac gre z miejsca swojej "ostatniej" smierci. 



ASTRO MARINE CORPS 



Hasla: 








Zone 2: 


N0STR0M0 


Zone 


10: REPLICANT 


Zone 4: 


DISCOVERY 


Zone 


12: KRULL 


Zone 6: 


ENTERPRISE 


Zone 


14: METROPOLIS 


Zone 8: 


DAGOBAH 




AQUAVENTURA 



Na ekranie z opcjami przytrzymaj klawisze CTRL i 
F10, nastepnie nacisnij Start, by rozpoczaö gre. Teraz 
mozesz zmieniac poziomy - klawisz L. 

ATOMIC ROBO KID (Activision) 

Bedac na ekranie tytulowym, wpisz TUESDAY 14TH 
i nacisnij Pire. W nagrode otrzymasz niesmiertelnosc. 

ATOMINO 



Kody: 




Level 


10 


Level 


20 


Level 


30 


Level 


40 


Level 


50 



IDYLL 

TAURUS 

NEPTÜNE 

PHOTON 

PLANKTON 



Level 
Level 
Level 
Level 
Level 



60 
70 
80 
90 
100 



INFERNAL 

FOSSIL 

POISON 

SOUP 

SULPHATE 

AWESOME 



Przytrzymaj (+) na klawiaturze numerycznej i 
nacisnij Fire. Teraz mozesz zaszalec: Fl - wyl^cza 
wrogöw, F6 - przywraca nadwatlona, energie, a kla\ 
sze 1 do 10 zmieniaja. rodzaj broni. 



BAAL 



Wpisz 'LOVEBUNDLE' jako swoje imie w High Score, 
a uruchomisz Trainer. Bedziesz potrzebowal ponad 
1000 punktöw. Na screenie ukaze sie wöwczas PAS- 



SWORD ACCEPTED. TEST MODE ACTIVATED 



BABY JO 



Kody: 

GLOUP YOUPI MUMMY WOLF CHILD THE PERFECT KISS 

BACK TO THE FUTURE R 

Zatrzymaj gre i napisz THE ONLY NEAT THING TO 
DO - bedziesz mial nieskonczona ilosc zapasowych 
2yc. 

BACK TO THE FUTURE III 

Kiedy ogla^dasz cala. historie napisz: 



Level 

Level 
Level 



1 - ROTTEN CHEAT 

2 - LOUSY CHEAT 

3 - LOW DOWN CHEAT 



BARBARIAN 



Podczas gry wpisz date: 04-08-59. Ekran powinien 
zrobic sie szary, a Twöj wojowniczy barbarzynca nie 
da sie juz zabic. 

BARBARIAN 2 (Fsygnosis) 

Aby uzyskac dodatkowa. energie, przytrzymaj klawi- 
sze HELP, M i E. 



BARBARIAN II (Palace) 



Krok za krokiem: 

L - lewo P - prawo 7L - lewo siedem razy G - göra D - 

döl, itd... 

Level 1 : L, L, 7R, L, P, L, w jaskini, P 

Level 2: P, G, L, G, L, L, P, 3L, G, L 

Level 3: G, 2P, G, L, P, G, P, 2L, G, 2L, 2G, 2P, 2L, G 

Level 4: teraz musisz sam sobie poradzic... 



BARDS TALE 



Daj cale zloto pierwszemu czlonkowi druzyny, usun 
go i wla.cz ponownie gre- Podobnie uczyii z reszt^,, 
nie nagrywaj stanu gry, tylko zresetuj komputer i 
wgraj program ponownie. Teraz kazdy z czlonköw 
druzyny posiada tyle zlota, ile przedtem cala druzy- 
na. 

BARDS TALE III - THE THIEF OF FATE 

Chcesz poprawic sobie naströj, szepnij straznikowi 
w Swiatyni Mad Gods slowo HAMBURGER. 



BATTLE SHIPS 



Komputer to dla Ciebie zaden przeciwnik, ale 
dolozysz mu blyskawicznie - nacisnij klawisz F5, gdy 
strzela do Twoich statköw, uniewaznisz jego ruch. 



BATTLE VALLEY 



Wpisz haslo: ROGER MELLIE THE MAN 0P TELE, a 
uzyskasz mesmiertelnosc. 
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BEACH VOLLEY 



Wpisz DADDYBRACEY, a podczas gry nacisnij 
klawisz Fl, przeniesiesz sie do kolejnego etapu. 

BETTER DEAD THAN ALIEN 



Napisanie CHAMP i nacisni^cie HELP przedstawi 
liste ulatwien, podczas gry b^dzie mozna wybierac 
sobie bron, (Fl, F2, F3, F4, F5, F6, F7), klawisz F8 
- tarcza, F9 - przeskok etapu, FlO - dodatkowa 
energia. 

Jezeli wpiszesz slowa ELVIE i CHAMPIE, wöwczas 
uaktywnisz superulatwienie, jednak co ono daje?! 



Oto lista kodöw: 

POZIOM HASZ.0 



001 

002 

003 

004 

005 

006 

007 

008 

009 

010 

011 

012 

013 

014 

015 

016 

017 

018 

019 

020 

021 

022 

023 

024 

025 



ELEKTRA 
SYZYGY 

DRAMBU1E 

PLUG 

SOPRANO 

MAYONNAISE 

FAUCET 

POTATO 

WOOMERA 

NARCISSUS 

DEBUTANTE 

FIRKIN 

ACOUSTIC 

TRIPTYCH 

JABBERWOCKY 

WHIMSICAL 

CORNUCOPIA 

PITNJABI 

TIDDLY POM 

KEWPEE DOLL 

SEPULCHRE 

EUPHEMISM 

GRAMM AMAN 

CROSSWORD 

QUARANTINE 






\ 



KOMENTARZ 

PRAKTYKA 
DLA DZIECI 

BARDZO PROSTY 
PROSTY 

RACZEJ RROSTY 
PRZECIJJTNY 
NIECO WYSIfcKU 
DUZO WYSILKÜ 
WI^CEJ WYSILKU 
PELWY WYSILEK 
TRUDNY! 

NAPRAWD^ TRUDNY 
BAUDZO TRUDNY 
DLA TWARDZEELI 
ABSURD 

MOZLIWY DO PRZEJÖCIA? 

MO&E PRZEJDZIESZ?! 

OK, TERAZ TEN 

CIS2K0 ci IDZIEI 

WSPANIA^Y 

NIEMOZLIWY DO FRZEJÖCIA. . . 

... CZY TO M02NA PRZEJÖÖ? 

KONIEC 

TERAZ KONIEC 











NO... TO JU2 NAPRAWD^ KONIEC!! 



BEVERLY HILLS COP 



Widzac ekran ze stopniami trudnosci napisz: MEL- 
LIE, wszystkie etapy sa do Twojej dyspozycji. 

BEYOND THE GATES 



Gdy wpiszesz THE END OF TIME DRAWS NEAJ 
bedziesz mögt uzyc pelnego wyboru postaci z ich 
edytorem. 



BIG RUN 



Zatrzymaj gr§ i ruszaj joystickiem w podane stro- 
ny: L, P, D, G, G, L, D, P 

BILL'S TOMATO GAME 



Kody: 

LEVEL 1: 



GLYCKEN 
SEEPPUN 
MEPEL 
PLOOTTIT 

WAMAL 



LEVEL 2: 

zAivrr 

ZIOMAL 

NOIBBAT 
VIANEN 
CUENNUNG 
WATVOR 



LEVEL 3: 

BOOMAN 

BINNON 

CLOINAL 

FLESSAR 

TIGFIN 

TOKEN 



LEVEL 4: 

GEABBAR 

TAPPER 

VOASSOG 

GIVIN 

TIAVER 

PLOIDDOG 



LEVEL 3: 

WYVAN 

SLYPPIT 

FLOGGAL 

VENIN 

DRUTTEL 

GLIETTUG 



LEVEL 6: 

SLAINUN 

PLEAMIN 

GYVET 

TEETTAL 

BOACKER 

BOICKEL 



CLOOPAN 


GLEALLOG 


SAEUG 


NEABBAN 


FLYNNEL 


PLOAGOG 


GIAPOG 


MEPFAN 


TAIGGAT 


PAIBBIN 


MIOSSAT 


FLOUMUN 


ZULLAR 


SIEDDER 


CLYii'iT 


BYMEL 


DROADDAR 


WOISSAN 


BEGGEN 


TOUKER 


SIPUG 


SLOOVOM 


BOUTTOL 





Ale, tak naprawd§, to kto potrzebuje tych ko- 
döw??? Jezeli nie mozesz przejsc poziomu, wöwczas 
po prostu przytrzymaj HELP! 



BIO CHALLENGE 



Zatrzymaj gr§ klawiszem (ESC) i nacisnij (G), a 
przeniesiesz si§ na nast§pny poziom. 



BLOOD MONEY 



Nacisny HELP. Teraz klawisze 1 i 2 regenerufo 
odpowiednio zapas zyc oraz pieni^dzy. 

BLUES BROTHERS 



Podczas wybierania postaci napisz HOULQ i numer 
poziomu, od ktörego chcesz zacz^c. 



BODY BLOWS 



Podl^cz Joystick do portu myszki, na ekranie z 
wyborem menu przytrzymaj Joystick w porcie w 
lewo, a Joystick w porcie 1 w prawo przez kilka 
sekund. Pojawi si§ dodatkowe, ukryte dotychczas 
menu z nowymi, ulatwiaj^cymi zycie chwytamL.. 

BOMBER BOMB 



W trakcie gry naciöni^cie H daje niesmiertelnosc. 
CHASE HQ II 



Zatrzymaj gre i wpisz 4 IN A GARDEN' na tytulo- 
wym ekranie. Nacisni^cie T wyzeruje Twöj czas. 

CHIP'S CHALLENGE 



Kody do 

1: bdhp 
2: jxnü 
3: ecbq 
4; ymcj 
8: tqkb 
6; wnlp 
7: fxqo 
8: nhag 
9: kcre 
10: vuws 

51: iggj 
52: ppht 
53: Cgnx 
54: zmgc 
55: sjes 
58; fcje 
57: ubxu 
58: yblt 
59: bldm 
60: zyvi 

101: rpir 

102: vddu 

103: ptac 

104: kwnl 



poziomow: 

11: cnpe 

12: wvhi 

13: ocks 

14: btdy 

15: cczq 

16: skkk 

17: symg 

18: hnyi 

19: mrhr 

20: kgfp 

61: rmow 
62: tigw 

63: gohx 

64: ypq 

65: upun 

66: zlkz 

67: gg)a 

68: rtdi 
69: nlly 
70: gccg 

111: krq] 
112: rgla 

113: ptas 
114: jwnl 



21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 



ugrw 

wzin 

huve 

uniz 

PQgv 

yvy) 

igßz 
Ujdd 
qgol 



30: bqzp 

71: lQjm 

72: ekft 
73: qcct 

74: mlcnh 

75: tcOdV 
76: nmrh 
77: fhic 
78: grmo 
79: jinu 
80: evug 

121: bpye 
122: sjum 
123: ykze 
124: tasx 



31: ryms 
32: pefs 
33: bqsn 
34: nqfi 
35: vdtm 
36: nxis 
37: vqnk 
38: bifa 
39: icxy 
40: ywfh 

81: SCWf 
82: Rio 
83: ovpj 
84: uvec 
85: lebx 
86: flhh 
87: yjys 
88: wzyv 
89: vczc 

90; cllm 



131 
132 
133 
134 



fird 
zyfa 
tigg 
xpph 



41: gkwd 
42: Imfu 
43: vtfdp 
44: txhl 
45: cvpz 
46: hdqy 
47: Lxpp 
48: jysf 
49: ppxl 
50: qbdH 

91: JPQg 
92: dtmi 
93: rekf 
94: ewcs 
95: bifq 
96: wvhy 
97: iccs 
98: tkwd 
99: xuvu 
100: qjxr 

141: mqje 

142: ucry 

143: okor 

144: gvxq 
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105: 


yneg 


115: 


egrw 


125: 


myrt 


106: 


nxyb 


116: 


hxmf 


126: 


qrld 


107: 


ecre 


117: 


fpzt 


127: 


jmwz 


108: 


lioc 


118: 


oscw 


128: 


ftla 


109: 


kzqr 


119: 


phty 


129: 


hean 


110: 


xbao 


120: 


flxp 


130: 


xhiz 



135: lywo 
136: luzl 
137: hppx 
138: lv\jt 
139: vlhh 
140: sjuk 







CHOP & DROP 



Nacisnij klawisz P, a Twöj przeciwnik zostanie bez 
majtek, a moze teraz wcisniesz klawisz T - zobacz 
sam co sie stanie... 

CHUBBY GRISTLE (Grandslam) 



Na tytulowym obrazku wpisz BUUUR 
Bedziesz zyl dluuugo, o wiele za dhigo. 



CLICK CLAK 



Kody: 




Level 


1 


Level 


2 


Level 


3 


Level 


4 


Level 


5 


Level 


6 


Level 


7 


Level 


8 


Level 


9 


Level 


10 


Level 


11 


Level 


IS 



- Italy 

- Egypt 

- Mexico 

- USA 

- Greece 

- Australia 

- UK 

- France 

- Russia 

- Germany 

- China 

- Italy 





fS 






0355 
3518 
6382 
8427 
2385 
5924 
1267 
7208 
6532 
5012 
6511 
8562 



CLOWN-0-MANIA 



Nacisniecie HELP daje wiecej skoköw i strzalöw. 



CONTINENTAL CIRCUS 



Przy pierwszym zapalonym czerwonym swietle, 
pchnij Joystick do przodu, przy drugim - pusc. Gdy 
zapali si§ zielone swiatlo, znöw pchny do przodu. Im 
szybciej to zrobisz, tym wieksze masz przyspieszenie. 

COOL CROC TWIKS 



Kody: 

S) TRIAX 3) DREAM 4) MUNGO 5) JANKO 6) HENRI 

7) DOORS 

8) FLOYD 9) BRUNO 10) MONEY 11) HUMAN 12) 
GIRLS 

COVER GIRL POKER 



Napisz DANCE0FTHE3EVENVEIL3, a panienka... 

CRYSTAL CITY 



Weisni§cie klawisza Help zamraza zarloczne piiki, 
natomiast wpisanie slowa CRASH umozliwia bezkoli- 
zyjne przenikanie przez czarne bariery. Oba chwyty 
dzialaj^ tylko raz na danym poziomie gry. 

CUBE X 



Kody 0-149: 

Level 000: Eagle 
Level 001: Hard 
Level 002: Time 



Level 050: Pen 
Level 051: Ink 
Level 058: Dungecn 



Level 100: Zero 
Level 101: Pire 
Level 102: Wcoden 



Level 003: Liberty 
Level 004: Figure 
evel 005: Golem 
Level 006: Sword 
Level 007: Mirror 
Level 008: Dragon 
Level 009: Success 
Level 010: Stoned 
Level 011: Liglitning 
Level 012: Flame 
Level 013: Peanut 
Level 014: Food 
Level 015: Table 
Level 016: Mcnkey 
Level 017: Disc 
Level 016: Knee 
Level 019: Uakncwn 
Level 020: Hot Dcg 
Level 021: Amenca 
Level 022: Zeus 



Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 



023: 
024: 
025: 
026: 
027: 
028: 

029: 

030: 



Level 031: 
Level 032: 
Level 033: 
Level 034; 
Level 035: 
Level 036; 
Level 037 
Level 038 
Level 039 



Leader 

Peace 

Go Herne 

Codeing 

Strange 

Silence 

Voice 

Attack 

Shield 

Apple 

Manhattan 

Black 

Fink 

Sweet 

Cold 

Ice 

Arraed 



Level 040: Retry 
Level 041: Bottie 
Level 042: Money 
Level 043: Gold 
Level 044: Fcrever 
Level 045: Evergreen 
Level 046: Old 
Level 047: Power 
Level 048: Ncse 
Level 049: Mark 



Level 053: 
Level 054: 
Level 055: 
Level 056: 
Level 057: 
Level 058: 
Level 059: 
Level 060: 
Level 061: 
Level 062: 
Level 063: 
Level 064: 
Level 065: 
Level 066; 
Level 067: 
Level 068: 
Level 069: 
Level 070: 
Level 071: 
Level 072: 
Level 073: 
Level 074: 
Level 075; 
Level 076. 
Level 077: 
Level 078: 
Level 079: 
Level 080: 
Level 081: 
Level 082 : 
Level 083: 
Level 084: 
Level 065: 
Level 086: 
Level 087: 
Level 088: 
Level 069: 
Level 090: 
Level 091: 



Master 

King 

Laser 

Razor 

Scap 

Snow 

People 

Wonderland 

Alice 

Edison 

Einstien 

Bismarck 

Bird 

Penguin 

T Shirt 

Milk 

Nail 

Water 

Kitchen 

Radio 

Cigarette 

Newspaper 

War 

Twlläght 

Zone 

Oil 

Eggs 

Chicken 

Hunter 

Line 

Programme 

Bcx 

Hit 

Seng 

Elephant 

Lion 

Croccdile 

Killer 

Murder 



Level 092: Missippi 
Level 093: New York 
Level 094: Downtown 
Level 096: Rat 
Level 096: Mad 
Level 097: Crazy 
Level 098: License 
Level 099: Plane 



Level 103: 
Level 104: 
Level 105: 
Level 106: 
Level 107: 
Level 108: 
Level 109: 
Level 110: 
Level 111: 
Level 112: 
Level 113: 
Level 114: 
Level 118: 
Level 116: 
Level 117: 
Level 118: 
Level 119: 
Level 120: 
Level 121: 
Level 122: 
Level 123: 
Level 124: 
Level 125: 
Level 126: 
Level 127: 
Level 128: 
Level 129: 
Level 130: 
Level 131: 
Level 132: 
Level 133: 
Level 134: 
Level 135: 
Level 136: 
Level 137: 
Level 138: 
Level 139: 
Level 140: 

Level 141; 
Level 142: 
Level 143: 
Level 144: 
Level 145: 
Level 146: 
Level 147: 
Level 148: 
Level 149: 



Buiied 

Eire L 

Germany 

Tank 

Weapon 

Cake 

Pctatoe 

Peiisccpe 

Cube 

Field 
Battlecry 

Hidden 

Off 

Mistake 

Turn 

Hierarehy 

Alliance 

Dos 

Megabyte 

Percent 

Bike 

Temple 

Oracle 

Mysterious 

Sign 

Candle 

Dream 

Nightmare 

Krüfe 

Chair 

Sali 

Breakfast 

Lunch 

Dinner 

Chip 

Game 

Joystick 

Mice 

Yunkyard 

Cable 

Call 

Ball 

Book 

Car 

Island 

Spoon 

Hammer 



D-GENERATIOE 



Haslo do gry: DEATH. 



ESWAT 



Wcisny pauze i wpisz JUSTIFIED ANCIENTS OF MU 
MU. 

EXOLOfl 

Aby uzyskac niesmiertelnosc, wpisz do tabeli z 
najlepszymi wynikami - ad astra (wlasnie malymi 

literami) . 

EYE OF HORUE 

Gdy ujrzysz napis PRESS FIRE TO START, napisz 
SPAM - zostaniesz niesmiertelnym i nie bedziesz juz 
potrzebowal kluezy do wind. 
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F-29 RETALIATOR 



Wpisanie imienia CIARAN da nieskoiiczen 
broni, mozna tez sie wpisac jako DIDUMEN 
ikone COLONEL. 



F/A-18 INTERCEPTOR 



Wybierz opcje 2 (FREE FLIGHT NO...) z glöwnego 
menu i zamiast wybrac cos z 1-4, nacisnij 0. 



FINAL BLOW 



Zatrzymaj gre i nacisnij szesc razy F10, a moze 
siedem. . . 



FINAL FIGHT 



Po wczytaniu gry poczekaj, az ukaze sie zdanie: 
MIKE, TURN ON YOUR TV. Wöwczas nacisrüj HELP. 

Jezeli masz wbudowana. opcje z Trainerem, wöw- 
czas wybierz INVISIBILITY ON, a podczas gry be- 
dziesz mögl zmieniae etapy klawiszami 1...7. Nie 
warto wyla_czac odliczania czasu, gdyz na siödmym 
etapie, podczas rozbijania samochodu, gra sie z pew 
noscia_ zawiesi. 



FIRE FORCE 



Rozpoczruj gr$ normalnie z jedna rakieta^ typu 
bazooka. Przygotuj bron i nacisnij FIRE (trzymaj go - 
bardzo wazne!!!). Trzymajac caly czas palec na spu- 
scie, nacisnij ESC. Idz do wyboru broni i wyrzuc" 
wszystkie rakiety. Teraz mozesz zaczac gre z nie- 
skoriczona^ iloscia rakiet bazooka (to samo dotyczy 
innych broni). 



FIRE &> ICE 



Wpisz COOL i nacisnij RETURN, otrzymasz nieskon- 
czona. ilosc zyc. 



FIRST SAMURAI 



Wpisz DIPUTS CSTUPID od koric* 
numeryczne przeniosa Po etapach. 



FLASHBACK 



Kody 
Level 
Level 
Level 
Level 



1 
% 
3 
4 



BACK 
LOUP 
CINE 
GOOD 



Level 5 
Level 6 
Level 7 



SPIZ 
BIOS 

HALL 



GEM X 



Kody poziomöw: 

B EARTHIAN 

K TURRICAN 

C KENICHI 

L REDMOON 

D INOKUMA 

M CAMPAIGN 

E BURAI 

N MAGAMANN 

F BADMAN 

SYVELION 

G NETWORK 

P FMTOWNS 




H 

Q 
i 

R 
J 
S 



YOKOHAMA 

CHTERIE 

EXACT 

GAMERION 

X68000 

ZAWAS 




GEMINI WING 



Nacisnij P, aby przywolac wybör poziomöw: 



Level 2 
Level 3 
Level 4 



MRWIMPEY Level 5 
CLASSICS Level 6 

WHIZZKID Level 7 



- GUNSHOTS 

- DOODGUYZ 

- D.GIBSON 



GIANA SISTERS 



Nacisnij bardzo szybko myszke (LMB) tylko raz, a 
filtr powinien sie zmieniö. Jesu tak sie stanie, wöw- 
czas otrzymasz niesmiertelnosö. UWAGA: Nastepne 
nacisniecie przycisku myszki znowu zmienia filtr i 
wylacza niesmiertelnosö. 

Wpisz ARMIN, aby znalezc sie w nastepnym pozio- 
mie. 



GOLD RUNNER 



Na tablicy High Score wpisz EASY MODE. Wybranie 
podczas gry klawiszy: F9 - niesmiertelnosö i przeska- 
kiwanie etapöw, F8 - wylacza te. opcje. 



GRAVITY FORCE 



Kody: 

Level 5 

Level 1 

Level 1 5 

Level SO 

Level 25 

Level 30 

Level 55 

Level 40 

Level 45 

Level 50 

poziomu (Ol 



.** 



- AGNUS 

- PARSEC 

- CRYSTAL 

- REACTOR 

- VISION 

- ORBIT 

- PALACE 

- ALIEN 

- FALCON 

- WARPXX, tutaj zamien "XX" na numer 
.50) 





HUDSON HAWK 



Wpisz na ekranie tytulowym SCIENCEFICTION i 
jestes nie do zabicia, natomiast nacisniecie klawisza 
DELETE przenosi do nastepnego etapu. 



HUMANS 



Kody poziomöw: 

DARWIN ANDIE FANDY 



GET A LIFE 

HOWTE 

CSL 

PDOE 

WAR WAR WAR 

UNLUCK 

RED DWARF 

THE KITCHEN 

SORT IT OUT 

VILLA3B0R02 

BOR04LEEDS1 

JIMS TIES 

NICENEASY 

COOKIE 



CARLOS 

MOOBLE 

THE HUMBLE ONE 

MILESTONE 

J MCKINNON 

BLUE MONKEY 

BAD TASTE 

CJ 

SMART 

EARLY MORNINO 

EASY LIFE 

PARKVIEW 
GREEN CARD 

MALCY MALC 



-..»._ 



V* 
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RAVING BUHK 


YOU GOT IT 


SGNIMMEL 


MINISTRY 


MAD FREDDY 


BIZARRE 


FREE SCOTLAND 


APPLE JUICE 


PAYDAY 


BANANNA MOON 


BONUS 


BOUNCING 


NO MONEY 


A S F 


VISION 


SISTERS 


FAST FASHION 


CARGO 


RAB C NESBITT 


RANGERS 


RAINBOW 


DOODY 


MIGHTY BAZ 


1TRED 


CONSOLIDATED 


STAY HAPPY 


AMERICA 


ANOTHER DAY 


ISOLATION 


PROMISED LAND 


DAEMONSLATE 


BIG RAB 


MIAMI VICE 


ARGARET M 


A34732473 


HELP ME 


THE EXILES 


EIGHTLANDS 


WINE AND DINE 


NIN 


TECHNOPHOBE 


NG THERE 


TIME IS 


RUNNING OUT 


LORDS OF CHAOS 


NOW ITS DONE 


IM OUT OF HERE 


HERES TO A 


BETTER LIFE 


BYE BYE BYE 




HYDRA 



Napisz KILLKILLKILL podczas gry. Teraz naciskajac 
F otrzymasz nowe paliwo, a klawiszem RETURN 
zmieniasz oron. 



INDY in ARCADE GAME 



W High Score wpisz SILYNAM, aby uzyskac nie- 
smiertelnosc. 

INTERNATIONAL KARATE 



Klawisze F5 - FlO zmieniaja szybkosc ciosöw i 
uniköw. 

IT CAME FROM THE DESERT 



Wejscie znajduje sie dokladnie na poludnie od Ml 
(kopalnia wegla). 

KINGS OF THE BEACH 



Hasla: 
LEVEL 1 
LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 
LOGIC ON 
CHEAT ON 
EAT ME 
DRINK ME 



- SIDEOUT 

- GEKKO 

- TOPFLITE 

- SUNDEVIL 

- komputer gra za Ciebie 

- wlacza tryb nlatwien 

- wieksze sprite'y 

- mniejsze sprite'y 



KULT 



Po rozpoczeciu gry, podejdzie do ciebie postae i 
wreczy przedmiot. Jezeli nie jest to sztylet, uruehom 
gre jeszcze raz. Sztylet jest absolutnie niezbedny do 
ukonczenia gry Cb^dzie trzeba go uzyc juz pod koniec 
gry, aby zabiö chodzacego po scianie). 



LEMMINGS n 



Kody dla dwöch graczy: 

2. IHPTDIJCKN 3. LPTDIJADKK 4. PTDLJILEKO 5. TDI- 
JAHTFKM 6. DIJIHTTGKF 7. IJALTTDHKS 

LETHAL WEAPON 



Podczas gry przytrzymaj: 



ALT-Y-I 

ALT-Y-K 

ALT-Y-L 

ALT-Y-M 

ALT-Y-N 

ALT-Y-Q 



- zero kolizji 

- wiecej amunicji 

- zapasowe zycia 

- bez platform i Sprite' öw 

- wlacza platformy i sprite 

- koniec grania 



ALT-Y-(numery 0-9) - poziom 
Kody: 



KUIRFR = 


misja 


1 


RSRKBA 


— 


misja 


3 


BEIFCF = 


misja 


2 


LYLSTJA 


— 


misja 


4 










LIGHT 


CORRIDOR 


Level 


Kody 


Level 


Kody 


Level 


Kody 


Level 


Kody 


1 


0000 


11 


9305 


21 


3212 


31 


2819 


S 


5400 


12 


3406 


22 


0213 


32 


9919 


3 


0101 


13 


0407 


23 


8213 


33 


7320 


4 


3901 


14 


6407 


24 


5014 


34 


2521 


5 


2602 


15 


2008 


25 


1015 


35 


0622 


6 


9902 


16 


7408 


26 


8215 


36 


3722 


7 


4303 


17 


4709 


27 


5116 


37 


1223 


8 


9003 


18 


3810 


28 


7017 


38 


4523 


9 


6904 


19 


0511 


29 


5518 


39 


4124 


10 


3305 


20 


6811 


30 


2819 


40 


1825 










LOTUS 


CHALLENGE II 



Wpisanie TURPENTINE, jako hasla, zatrzymuje 
uplyw czasu, a hasla DEESIDE powoduje, ze nawet 
gdy zabraknie czasu - przechodzimy do nastepnego 
etapu. Haslo DUX to niespodzianka. 

LOTUS TURBO III 



Poziom: latwy 

WYÖCIGI NA CZAS 

1. PWRWVWHUM - 30 

2. XMQIYSKAS - 80 

3. UVQSNPBCM - 70 

4. CWVBQPCAV - 50 

5. SFXUXXXXP - 60 

6. HSYWSYKCG - 50 

7. IWEMMKOZ - 50 



WYÖCIGI MIEJSCE 

1. CRRIPWBXX - 28 

2. QPWMVQKCQ - 34 

3. XGPGPZHHS - 42 

4. FGWLSYCKM - 51 

5. PRRUMPUMV - 68 

6. NANCXXXXZ - 39 

7. IPWONWOBP - 65 



Jezeli jako haslo podasz CU AMIGA, wöwczas 
uriichomisz ukryta. gre. 

MARBLE MADNESS 



Po rozpoczeciu gry zaczekaj na niespodzianka, nie 
dotykaj klawiatury, myszki i joysticka. 

MEGA BALL 



Nacisnij röwnoczesnie klawisze Prawy-AMIGA i P, 
dostaniesz czapke - niewidke. 
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HM 



MIGHT & MAGIC III 



Kody teleportöw: HOME SEADOG PREEMAN 
)OMED REDHOT AIR WATER PIRE EARTH 



MISTER 8e MISSIS 



0) Training Level - LUDWIG 1) Woodland - WOODLAND 
2) Tower - DSCH 3) Factory - BABAYAGA 4) Desert - 
GLOBULE 5) Cavern - QUIXOTE 6) Sewer - THE MOJO 7) 
Dungeon - CLANGERS 

MONTY PYTHON 

Wpisz SEMPRIMI na liste? High Score, aby wznowid 
gr§ w tym samym miejscu, gdzie w danym momencie 
zakonczyles. 

NEURONICS 



Kody poziomöw: 

02) CIBCLM 26) QÜTFPN 



03) HVLATI 

04) TMBFHS 

05) XTOAEL 

06) ZYORZY 

07) TXGFWT 

08) YRYQTX 

09) CCcIEYT 
LO) FFNZBE 

11) WOQXOS 

12) A2MFED 

13) AQXXZZ 

14) UQJNQF 

15) VAJDKH 

16) MSILEK 

17) ZAGFNG 

18) rVCNKN 

19) EAZXGR 

20) YFSNRB 

21) UYUURP 

22) UPVMER 

23) ACYTJPG 

24) DUAGDK 

25) TSTIHH 



27) EISYWQ 

28) BJDDYQ 

29) USENIE 

30) AOIYSW 

31) BVOIMJ 

32) HPIWGV 

33) SGKSOP 

34) CVQHAZ 

35) CTLKAL 

36) RILWTK 

37) PVQMRS 

38) JAQKRQ 

39) YAEMVC 

40) DCGÜSW 

41) QQMVMC 

42) flTVZRPQ 

43) JLRNCV 

44) OBLNKW 

45) HEMMAA 

46) AUAGQD 

47) KPHMAE 

48) UYGMYG 

49) QUICHN 



50) SCBLEB 

51) UDHHIÜ 

52) SGZPW 
63) ORHMIY 

54) OGOUTW 

55) ALAFAJ 

56) PLQOJF 
67) LWTAYS 

58) GLNMZP 

59) YODAOC 

60) XRPXYB 

61) KCSGKQ 

62) QXDYMM 

63) EIADJJ 

64) GTJFGS 

65) UJEQPP 

66) UYMHGZ 

67) XJXVDJ 

68) CKHNQJ 

69) DGKYXQ 

70) WTTimL 

71) FBRRRN 

72) IHGUSG 

73) BDYJPB 



74) FTÜVLW 

75) WZWCGP 

76) LAYZVL 

77) WWRUZW 

78) CHXDUF 

79) CVBKPY 

80) JOVDBM 

81) VPPWZA 

82) VOQWQV 

83) RGULOI 

84) JLLEAH 

85) HEEIBJ 

86) JHYVUQ 

87) ONTWFJ 

88) ZGLUCJ 
69) MJYENJ 

90) HVZBFP 

91) XGJEOP 

92) MBYRIE 

93) RJWZMG 

94) FXSRSX 

95) ECDCTR 

96) NBAHTD 

97) IGEHQY 



98) PTLGPG 

99) GKJBHH 

100) HKARSZ 

101) JZGIRY 

102) IPPRHB 

103) MNZBEL 



NEW YEAR LEMMINGS 



Przypomnimy przeböj noworoczny, sprzed paru lat. 
Kody: 



l. 

2. 
3. 
4. 

5. 



fflRTDACCAD 

LRTDLCADAO 
RTDLCILFAH 

TDLCAHUFAO 










NICKY BAUM 



Kody: 

2) MEDIT, 

3) KRATTY, 

4) MIRTES, 



5) ARRAY, 

6) JANIR, 

7) TRINOS, 

8) SIXAN. 



NIGHT BREED 



Wpisz RISEN FROM THE DE AD i mozesz grac, grac 
i grac... 



NITRO 



Ustaw swoje inicjaly jako MAJ - bedziesz mial 50 
monet i 5000 jednostek paliwa. 



OOPS UP 



Wybrane 

1) P001 

2) DK51 

3) 30FJ 

4) P159 

5) Q058 

6) FASO 

7) 5F6J 

8) CKD4 

9) NF05 

10) D04G 



hasla: 



15) 
20) 
25) 
30) 
35) 
40) 
45) 
50) 
55) 
60) 



WAQD 

DK49 

XPE4 

10F4 

DK39 

4G7H 

VE96 

S04L 

PW04 
MC90 



65) TRP2 
70) FUKO 
75) JUG8 
80) EB01 
85) ER7E 
90) A234 
95) C5J0 
100) 4799 



P-47 THUNDERBOLT 



Wpisz na liste High Score 'ZEBEDEE', i teraz: 



Fl - dodatkowe zycia, F2 - nastepny level. 



PIPELINE 



Kody: 

FOLD, EYES, EGGS, TEAR, PEAS, DUCT, PODS 

PINBALL FANTASIES 

W görnej czesci ekranu, gdzie zobaczysz "plyn^ce" 
napisy (po wczytaniu stolu), napisz: 

DIGITAL ILLUSIONS - nigdy nie przegrasz 

VACUUM CLEANER - wymazuje stan High Score, 

EXTRA BALLS - otrzymasz dodatkowe pilki, 

EARTH QUAKE - podczas gry mozesz do woli naciskac 

SPACE. 

PIRATES! 



Aoy wygrac w pojedynku, nalezy wlaczyö AutoFire 
w joysticku i ustawic jego drazek ukosnie w pozycji 
lewo - döl. Wykorzystujac ten sposöb walki mozna 
wygrac nawet wbrew liczebnej przewadze przeciwnika, 
np. naszych 9 przeciwko 156. 

PSYBORG 



Kody: 

ANACREON 
1: NVA 
2: 1610 
3: 1510 
4: 1704 
5: 4794 
6: 6804 
7: 4970 



KRYPTON 
1: 7564 
2: 5027 
3: 5269 
4: 7235 
5: 2972 
6: 3704 



TERMINUS 
1: 0722 
2: 4464 
3: 9802 
4: 9972 
5: 9336 
6: 1902 



TRANTOR 
1: 6619 
2: 7672 
3: 6765 
4: 0218 
5: 4269 
6: 2022 
7: 4425 



KALQAN 



1 
2 
3 
4 
5 



0413 
9411 
6855 
9691 
5564 



ZORGON 
1: 4640 
2: 4412 
3: 2436 
4: 8883 
5: 7292 



SOL 

1: 3610 
2: 2349 
3: 3482 
4: 2613 



PUSH OVER 



Kody do drugiej, a zarazem ostatniej, pieödziesiatki 
poziomöw: 



51: 21534 
52: 23582 
53: 24094 
54: 23070 



61 
62 
63 

64 



17982 
16958 
16510 
16511 



71: 18859 
72: 22655 
73: 23167 
74: 24191 



81: 29439 
82: 30463 
83: 29951 
84: 31999 



91: 28159 
92: 26111 
93: 26623 
94: 25599 
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55: 22558 
56. 18494 
57: 19006 
58: 20030 
59: 19518 
60: 17470 



65: 17023 
66: 18047 
67: 17535 
68: 19583 
69: 20095 
70: 19071 



75- 23679 
76: 21631 
77: 22143 
78: 21247 
79: 20735 
80: 28927 



85: 32511 
86: 31487 
87: 30975 
88: 26879 
69: 27647 
90: 28671 



95: 25087 
96: 08703 
97: 09215 
98: 10239 
99: 09727 
100: 44543 



PUTTY 



W wielu miejscach ukryte sa bonusowe przedmioty. 
Na drugim poziomie bardzo wiele waznych przedmio- 
töw znajduje sie np. na palmie. Aby je zabrac, musi- 
my stan^ö pod palma i podskoczyc. Po rozpoczeciu 
drugiego poziomu nie powinienes sie ruszaö w zadna, 
strone, tylko jak najwyzej podskoczyö. Spowoduje to 
pokazanie sie specjalnej ikonki, ktöra przez pol minu- 
ty gwarantuje nam blogi stan niewidzialnosci i niety- 
kalnosci (jedynym wyjatkiem sa kolce). Uwazaj na 
wszelkie stworki strzelajace czymkolwiek, gdyz odbie- 
raja jedna. jednostke robota, oczywiscie po trafieniu. 
Jednostki takie sa cztery, po stracie wszystkich 
tracisz robota i musisz szukac nastepnego, co wia_ze 
sie ze strata czasu. Gdy cos w Ciebie strzeli, szybko 
rozplaszcz sie w "nalesnik" lub podskocz. 

RAILROAD TYCOON 



Nacisnij klawisze SHIFT i 4 na mapie glöwnej (np. 
jezeli grasz w Europie, bedzie to widok calego konty- 
nentu), a otrzymasz 500 tys. USD. Lacznie nie mo- 
zesz miec wiecej, niz 40 min zielonych, ale az tyle 
nie bedziesz chyba potrzebowai. 

RISKY WOODS 



Podczas gry: 



Fl - wiecej zyc, F& - wiecej pieniedzy, F3 - nastejpny 
poziom. 



Prawdziwy koncert zyczeii. 



ROADBLASTERS 



Na linii startowej wpisz: LAVILLASTRANGIATO. 

X - obraca samochöd, S - nastepny poziom, P - uzupelnia 
paliwo, G - konczy gre, - usuwa cale uzbrojenie. 

ROBOCOP 3 



Podczas walki z Otomo (Robo-Ninja) uwazaj, aby 
nie otrzymac ciosu trzymajac pistolet (nie bedziesz go 
mögl juz wiecej uzyd). Mimo tego, staraj sie uzywac 
pistoletu jak najczesciej, gdyz tylko dzieki niemu 
zwyciezysz wredniaka. 

W dowolnym miejscu poziomu zröb pauze (klawisz 
P) i trzymajac wcisniety klawisz SHIFT napisz THE 
DIDDY MEN. Po odpauzowaniu gry bedziesz mögl 
nacisnac" klawisz ESC, wtedy dostaniesz sie do nastep- 
nego poziomu. 



RODLAND 



Nacisny P, pözniej pieciokrotnie HELP, SPACJ^ i 
jeszcze raz P, a co sie wtedy stanie... nie powiem. 






RUBICON 



Zröb pauze i wpisz THE REAPER. 



F1...F7 - wybör broni, F10 
poziomu. 



- zakonczenie, L - wybör 



SARAKON 






Hasla: LUNKWILL i VRANX 



SECRET OF MONKEY ISLAND 






Jezeli znudzisz sie lazeniem, zbieraniem, gadaniem, 
etc., nacisnij klawisze CTRL i W, a przejdziesz do 
konca gry. 



SENTRY (THE SENTINEL) 



Kody: 

3) 70511958 
8) 16257084 

10) 43428170 

11) 40856356 
18) 68627185 



19) 55742564 
36) 97578966 
50) 61185004 
61) 26060764 
66) 68657887 



80) 18452261 
103) 36873128 
127) 06667770 
150) 92656449 
169) 16788555 



196) 72957558 
225) 38846570 



SHADOW OF THE BEAST I 



Aby wylaczyö pole elektryczne (chroni ono eliksir 
sily, ktöry niszczy jednorozca), przelacz dzwignie 
znajdujaca sie na koncu korytarza, pod drugim zlo- 
tym kluczem. 

Gdy pojawi sie napis BEAST, przytrzymaj przycisk 
w myszy i joysticku, az do momentu, gdy komputer 
poprosi o drugi dysk. Zostaniesz na zawsze niesmier- 

telna. Bestia. (nuuuda). 

SHADOW WARRIORS 



Gdy nacisniesz klawisz z klawiatury numerycz- 
j, znikna wszyscy przeciwnicy (tez mi radocha). 

SILKWORM 



Wpisz SCRAP 28 na ekranie z opcjami, a nikt nie 
bedzie w stanie Cie zestrzelic. 

SIMPSONS 



Napisanie COWABUNGA na ekranie tytulowym daje 
niesmiertelnosc pokracznemu Bartowi, natomiast EAT 
MY SHORTS zmienia etapy. 

SLEEPWALKER 



Gdy widzisz plansze tytulowa z nazwa. gry i uga- 
niaja.cych sie bohateröw, wpisz bez spacji: DINGA- 
DINGDANGMYDANGALONGLINGLONG - uruchomisz 

serie ulatwien, a nosy bohateröw zmienia kolor na 
jasnozielony. Podczas gry, nacisni^cie TAB daje pelna 
energie, caly wyraz COMIC i 9 dodatkowych poczeö. 
Klawisz RETURN to przejscie do nastepnego poziomu. 

SONIC BOOM 



Na ekranie High Score napisz DOUGAL. Podczas 
nastepnej gry: 

Fl - zwieksza energie, F2 - swietnie uzbraja, P3 - na 
stepny poziom 
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ENTER to ilustrowany, populamy, wyso- 
konakladowy miesi^cznik poswiscony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do uzytkowniköw röznych kompu- 
teröw, w szczegölnosci: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadaja.ce komputera, a zainte- 
resowane tq technik^ znajda^ w miesieczni- 
ku wiele ciekawych materiatöw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gölnq uwage zasfuguj<i trzy rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy 
sprzetu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dajijcy czytelnikowi wszech- 
stronnq wiedze o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodtaczna 
czescia^ miesiecznika sq testy sprzetu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dolychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czytelniköw i zwiezfych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanascie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: ] 9.000 z\ 

♦ W prenumeracie taniej: za 6 nunie- 
röw 105.000 zf, za 12 numeröw 
200.000 zl, wysylka poczla gratis! 




LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 

00-739 Warszawa, ul. Stepinska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydari rocznie) przeznaczony dla 
uzytkowniköw komputeröw osobistych. 
Skiada sie nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezte notki o wyda- 

rzeniach, ktöre miafy miejsce. oraz 

takich, ktöre dopiero nastajpia^; 

PCinfo, czyli krötkie informacje o 

sprz9cie, oprogramowaniu i rynku 

mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 

programöw i sprzetu; 

znajdujaca sie zawsze na rozkJadöw- 

ce rubryka Pro memoria, w ktörej 

publikowane &q w formie zestawiefi, 
tabel itp. funkcje programöw, poröw- 
nania röznych kart, dysköw itd, sto- 
wem informacje, ktöre nawet jesli nie 
&q w danym momencie potrzebne, to 
warto zachowac; 
Dia praktyköw. czyli rubryka z röz- 

nymi sztuczkami i rozwiazaniami 
najrözniejszych problemöw; 

i wreszcie: GicWa. czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogtoszen - Kupie, 
Sprzedam, Zamienie, Dam prace, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 12.000 z*. 






1. 

2. 

3. 
4. 
5. 



W prenumeracie taniej: roczna (26 
numeröw) 290 tys. zl, pol roczna (13 
wydari) 150 tys. zl. Wysylka poczta 
gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecz- 
nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych poczatiaijacych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesujacych sie 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykutöw jest ttumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesiecznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd stafych rubryk czytelnicy znajda. 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
"klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Trics. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda^ Panstwo na 
80 barwnych stronach miesiecznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numeröw — 120.000 zl, 
za 12 numeröw — 240.000 zl. 

♦ Wysylka poczta. gratis! 



ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na tak$ liczb? numeröw jaka zostala przez Panstwo 
zaznaczona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu 
przez Wydawnictwo. 

Prenumerata mozna takze oplacid w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wajpliwosci mozna wyjaSnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaj^ce z bt$dnego 
wypelnienia kuponu. 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
siecznik poswiecony wirusom 
komputerowym i 



walce 



nimi 



PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöt, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworzq go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
antywirusowego PA W) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego MksJVIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematykl Na 
dyskietkach kolejnych numeröw 
znajduje sie m. in. unikal na baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusöw, zawierajaca 
komplet danych pozwalajacych na 



CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesieeznik (6 
wydan rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom 
puterowym wspomaganiem 
jektowansa (CAD, czyli Comp 



Aided Design) 



pismie przed 



stawione sa. rözne systemy CAD 
m. in. AutoCAD, LogoCAD 
plnf o. . . Rözne takze obszary 
sowan lezq w kregu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo 
geodezja, kartografia, mechanika 
elektronika i projektowanie obwo 
döw, grafika 

Wiele jest informacji praktycznych 
nadajacych sie do natychmiastowe 



Mlody TECHNIK tomagazynz 
ponad czterdziestoletniq tradycja^ 
zajmujacy sie popularyzacjq nauki i 
techniki . Adreso wany jest do osöb 
zainteresowanych nowosciami z za 
kresu techniki, do osöb, ktöre chca^ 
poszerzyc swoja. wiedze i umiejet- 



W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuty przystepnie 
prezentujace nowosci, wyjasnia 
jace istote postepu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktörq mamy do 
czynienia na co dzien 

* Wiele DziaJöw Hobbystycznych 
- dla osöb, szczegölnie intere- 



sujacych si^dana^dziedzina^ wie- 



Gambler to barwny wysokona- 

kladowy miesiecznik poswiecony 
grom komputerowym i grom 
deo. W kazdym numerze kilkana 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biezace numery. 
W kazdym Gamblerze wystepuja^ 

rubryki: 



* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiajacy wybrany 
temal 



T&T to klasyczne "tips&tricks", 
tyle ze w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkJadki poswie- 
conej jedynie sztuczkom. 




tef 



SPACE ACE I 



W czasie gry napisz DODEMODEXTER, a ujrzysz 
cala. gr§, jak animowany film. 



SPACE ACE II 



Wpisz HURRYDEXTERO (na koncu ZERO, i 
jak Olaboga!) - röwniez obejrzysz sobie film. 



SPY WHO LOVED ME 



Napisz MISS MONEYPENNY 
niasz poziomy. 



- klawiszem FlO zmie- 



STARQUAKE 



Kody teleportöw: 



FLIED 

CHING 

DAVRO 

SOLUN 

TABET 

LUANG 

TSOIN 

KALED 



ROKEA 

HINDI 

SOCHI 

NICHA 

BORNO 

CWORE 

KWANG 

ADKEA 




STEG THE SLUG 



Kody poziomöw: 



LEVEL 1 
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E 
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V 
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A 


G 


H 


L 


V 


LEVEL 10 


P 


E 


G 


T 


T 


H 


I 


G 


L 


D 



STONEAGE 



Kody poziomöw: 



BOVIDO 
LODISE - 
SOFOBO 
BOVIBE 



SIDÜLA - BIFISI - LOVtTHO - BADEBA - LUFIDO - HAVULU 
HIFUHI - DIVOBI - HEDIDA DAFALI - HTJVESU - DADOHA 

- DD7IDE - SIDABI - BEFEDO - SAVOLI - BUDUSU - LIPOHU - 

- LIDADA - BIPALO - LEVUSA - HADOHI - LUFIBO - HD7ADA 



STREET FIGHTER II 



Podczas gry zröb paaze i napisz: 7KIDS (bez spa- 
cji). Ekran mignie, bedziesz mögl wybraö dwie takie 
same postacie. 

Walczac samotnie z komputerem (opcja 1-player), 
przy wyborze postaci skieruj na Blanke i (bez naci- 
skania Fire) napisz bardzo powoli: PATIENCE. Ekran 
mignie, mozesz juz wybrac ulubionego zawodnika, a 
podczas samej gry, uzycie klawisza FlO regeneruje 
sily Twojego zawodnika. 



SWITCHBLADE II 



Kody: 

LEVEL 
1 



KOD 

START 



LEVEL 
11 



KOD 
SPACE 



2 TRUTH 




12 




GENAM 


3 JELLY 




13 


1 


APPLE 


4 STORY 




14 


1 


JUICE 


5 CLOUD 




15 




CHESS 


6 MOUSE 




16 


i 


WORLD 


7 HUMAN 




17 


i 


AUDIO 


8 FLOOR 




18 




LOGIC 


9 PAPER 




19 




TITLE 


10 EARTH 




20 


i 


VENUS 


Na planszy tytuiowej wpisz CHROME, 


aby zagrac w 


gre... CHROME. 








swrv 


Zatrzymaj gre, wpisz NCC-1701N 


(numer modern 


Twego pojazdu) i juz Cie 


nie nie zatrzyma. 










TANGRAM 


Kody do poziomöw (novice): 






1 


21 - 


95912 


41 


- 54796 


2 - 03797 


22 - 


58819 


42 


- 96296 


3 - 58829 


23 - 


58890 


43 


- 50897 


4 - 73159 


24 - 


85239 


44 


- 71231 


5 - 88530 


25 - 


72851 


45 


- 98488 


6 - 22585 


26 - 


47530 


46 


- 40965 


7 - 64383 


27 - 


46574 


47 


- 70834 


8 - 50037 


28 - 


81152 


48 


- 46121 


9 - 85164 


29 - 


72493 


49 


- 31089 


10 - 07274 


30 - 


81093 


50 


- 27277 


11 - 37322 


31 - 


51522 


51 


- 08439 


12 - 25105 


32 - 


58875 


52 


- 38599 


13 - 70473 


33 - 


59092 




Ä 


14 - 83524 


34 - 


74665 




A\ 


15 - 85720 


35 - 


36388 




/C-^> 


16 - 71990 


36 - 


39793 




^-Jl 


17 - 15683 


37 - 


43456 


^ 


— 1 


18 - 24759 


38 - 


51499 Y 


r 


_^H 


19 - 10439 


39 - 


63588 ^ 


^ 


> I\ 


20 - 14278 


40 - 


47672 


<^ 


5 V) 






TEENAGE TURTLES II 


Klawisz DEL lub 


HELP 


zmienia poziomy. 

THUNDERBIRDS 


Hasla: 










1. 

2. RECOVERY 


c 


v* 


t£S\ 


3. ALOYSRJS 


A 


n 


i J 


4. ANDERSON V^_ 


^J 


u_y 






TINY 


SKWEEKS 


Kody: 










001 - GASIANDI 


005 - 


ENTRLACO 




fv*~i~+A 


010 - TANGVILI 


015 - 


PREPPAND 






020 - OCTOGLAB 


025 - 


PETRACCE 






030 - COCKSTUM 


035 - 


ABROINST 






040 - DECLDROL 


045 - 


LAUGMAGE 






050 - NONHMISC 


055 - 


PEASANCH 




060 - COBEGALF, 


065 - 


EUGERUNE 




070 - PORTCARO 


075 - 


SAILZOON 




080 - NICKMAST 


085 - 


WORKLAUD 






090 - BADIVELL 


095 - 


QUARFELD 






100 - MUAD DIB 












GAMBLER 1/94 



J9 



tefc' 



TITAN 



Kody do 

I. J4JMKR 
5. 2401T0 
8. 198075 

II. 04JBR8 
14. DNBE08 
17. 9JHTQN 
20. 1R7DCG 
83. 40RSHP 
26. 1H9615 
29. RW4RH9 
32. 044080 
35. 2L41H1 
38. FU5HJ9 
41. B608S0 
44. HC6YS8 
48. H0010K 
51. 3010LH 
54. 0VE032 
57. H95LHT 
62. 117938 
65. V0M05V 
68. 2U4B05 
71. H844C3 
74. 0D8V01 
77. 43L6TV 



poziomöw: 

5. HBHCHC 

6. 01L038 
9. 0VR700 
12. RDL89G 
15. TMV281 
18. UKUTB8 
21. V30906 
24. E4DBQP 
27. MOBOPV 
30. BG6W61 
33. E396V3 
36. SGOWOO 
39. 0GU9PI 
42. P810B9 
45. 900PN0 
49. 1S4L0F 
52. K470MT 
55. L29RRX 
60. 9LQHVU 
63. 6048HG 
66. CO 1 FHT 
69. CF6B71 
72. 005H0R 
75. AH3HD8 
78. 8HH0H3 



3. 4492LI 
7. 04KJ0B 
10. H67JR1 
13. B8JLJ4 
16. L09U3H 
19. 01HFJ0 
22. 4P4192 
25. LFPOBO 
28. B9HH22 
31. 1W1440 
34. 740330 
37. 48H093 
40. 294 JBH 
43. KWOHME 
47. 00BI10 
50. D80N6D 
53. 09UPW9 
56. 60RR0R 
61. HC932F 
64. 4F039H 
67. 0S4500 
70. 88H102 
73. N0T0N8 
76. TIDDI2 

79. 1I1S78 

80. 0IP4G0 



TITUS THE FOX 



Kody poziomöw: 



1) ON THE FOXY TRAIL - 2625 

2) LOOKING POE CLUES - 8455 

3) ROAD WORKS AHEAD - 2974 

4) GOING UNDERGROUND - 4916 

5) FLÄMING CATACOMBS - 1933 

6) COMING TO TOWN - 0738 

7) FOXY'S DEN - 2237 

8) ON THE ROAD TO MARRAKESH - 5648 



9) HOME OF THE FHARAOHS - 1331 

10) DESERT EXPERIENCE - 8612 

11) WALLS OF SAND - 4187 

12) A BEACON OF HOPE - 1350 

13) A PÜ?E DREAM - 2290 

14) GOING HOME - 5062 

15) JUST MARRIED - 2046 



TRODDLES 



Kody dla jednego gracza: 



00 PREMIERE 

01 BUILDIT 

02 NOSWEAT 

03 PYRAMID 

04 CLEAROUT 
06 SPHINX 

06 QUARTET 

07 CENTERIN 

08 REDGEMS 

09 CROSSED 

10 SKIPAROUND 

11 PACKEDUP 

12 PILLARS 

13 BZZZZZ 

14 FrVEROWS 

15 TIGHTTIME 

16 EASYONE 

17 TWOTRIBES 

18 DONTMIX 

19 HELPEMOUT 

20 MEANONES 

21 NOPROBLEMS 

22 TREASURES 



26 ONEONONE 

27 SIXROOMS 

28 THETOWER 

29 GOFORHEART 

30 NEWTHING 

31 BOULERO 

32 CRUELWORLD 

33 CRUELCUBES 

34 SLIPNSLIDE 
36 KEYX 

36 COLDCROSS 

37 STONEM 

38 HARDROUND 

39 FIRSTGUNS 

40 CROSSFIRE 

41 RUNFORIT 

42 NORULES 

43 NOFARFALL 

44 RUNAROUND 

45 BADBIRD 

46 COVERTHEM 

47 SAVEBLOCKS 

48 GLAMOUR 



52 DROPEMIN 

53 POSSIBLE 

54 CLOSEUP 

55 FOOLSRUN 

56 JEWELPUSH 

57 GUIDETRY 

58 WOTANSGO 

59 LOOSEM 

60 YOURSOR 

61 SACRIFICE 

62 BOOMPARADE 

63 WAITFORIT 

64 ROCKBLAST 

65 NOWASTEALL 

66 FROMABOVE 

67 SMASHHITS 

68 CRUSHRUSH 

69 FraSTFTRE 

70 BURNOUT 

71 RUMBLEHOT 

72 COCKTAIL 

73 BUGGINHARD 

74 MOREFUN 



78 BOUNCEIT 

79 RAINDROPS 

80 FIREANDICE 

81 SLOWBURN 

82 STALLEM 

83 BADBOMBS 

84 SOLOMAN 
65 HELLSDITCH 

86 FIRSTFIRST 

87 GOODLUCK 

88 TIMEHUNTER 

89 NODELAY 

90 NOPULLPLUG 

91 GUNZONE 

92 BELTZENRUN 

93 BRIDGEMIN 

94 FALLOUT 

95 COLOURRUN 

96 AUTOFIRE 

97 SWEETHEAT 

98 HEAVYDUTY 

99 TWEAKY 



23 STOREROOM 

24 UPANDDOWN 

25 TECHNO 



49 HACKBACK 

50 ALOTODO 

51 UPSIDEOUT 



75 SPINAROUND 

76 LETITOUT 

77 ALLABOUT 



Kody dla dwöch graczy: 



01 BEGINNERS 

02 ROOKIES 

03 HOPALONG 

04 BRACKETS 

05 SPARKLES 

06 DOUBLEPLUS 

07 LONGJUMP 

08 RIGHTWAY 

09 TRDDENT 

10 GUHJERIGHT 

11 JUSTDOIT 

12 Z0MBD3G0 

13 BADLAX 

14 TIMEAROUND 

15 TOOMUCH 

16 SPLITTED 

17 RUSHIT 

18 MIXUP 

19 NOPANIC 

20 THEMACHINE 

21 TEAMWORK 

22 DIVIDED 

23 ROCKTTOUT 

24 CLEARAWAY 

25 LOOKUP 



26 ONEOFTHREE 

27 QUICKBRICK 

28 FROSTY 

29 SURROUNDED 

30 BOOMER 

31 SPLrrUP 

32 TARGETS 

33 SLOWSQUARE 

34 FLAKPASS 

35 THEWALL 

36 ROCKBOX 

37 TWTNGUNS 

38 GETHIMDOWN 

39 DROPTURN 

40 TUFFJOB 

41 NOFALLDOWN 

42 ICEICEBABY 

43 SWIFTLY 

44 TAKETURNS 

45 DELAYNPLAY 

46 FULLHOUSE 

47 TWORANKS 

48 TRAPANDZAP 

49 STAGEDOWN 

50 GRINDSLIP 



51 QUICKCUBES 

52 WORKOUT 

53 TRAXMIX 

54 HELLTRACK 

55 GETD ABLUES 

56 SHOOTNBLOW 
67 SLOWFLOW 

58 COOFERATE 

59 DENNISFAV 

60 FINALE 




UGH! 



Kody do wszystkich 



i) 



3) HENNABREGGL 

B) SOICHGOMBASEPP 

7) DOGODDEREIG 
9) SEMPRINI 

11) CONFESS 

13) DIESCHOTCKIRWGST 

15) INSURANCESKETCH 

17) ARTHURWOSHEDS 

19) PICASSOONBICYCLE 

21) LUIGTVERCOTTI 

23) KENCLEANAIRSYSTEM 

25) TRAINSPOTTTNG 

27) IRVINGCSALTZBERG 

29) HOWTOFLINGANOTTER 

31) CONFUSEACATLTD 

33) MITTELSCHMERTZ 

35) LOOKOUTOPTHEYARD 

37) ARTHURFIGGIS 

39) SPRINGSURPRISE 

41) SIXTEEWTONWEIGHT 

43) SCOTTOFTHESAHARA 

45) FOLLYTHEEXPARROT 

47) ASCOTSMANONAHORSE 

49) NOTGOODENOUGH 

51) NUDGENUDGE 

53) THESENSIBLEPARTY 

55) HELLOSAILOR 

57) ABLOCKOFWOOD 

59) ROWOBVIOUS 

61) TUNNELINGTOJAVA 

63) KENBIGGLES 

66) TIDDLES 

68) KENSHABBY 



poziomöw: 

2) SELBSTLAEUFER 

4) PFANNEHEISS 

6) 2PFUNDHACKFLEISCH 

8) SPAMSPAMBEANSNSPM 

10) PROFJGUMBY 

12) MITTERMEIER 

14) INTERESTraGPEOPLE 

16) ITSTHEARTS 

18) HAROLDTHESHEEP 

20) SPANISHINQUSITION 

22) JIMMYBUSSARD 

24) JOHANNGAMBOLPUTTY 

26) BICYCLEREPAIRMAN 

28) THEENDBERG 

30) THECATSATONTHEMAT 
32) DISTACTABEE 
34) INSPECTORTIGER 
36) FISHTREQUISITTTTE 
38) CRUNCHYFROG 
40) WALLYWIGGIN 
42) RASPBERRYKILLER 
44) BISHOPOFEASTANGLIA 
46) EWANMCTEAGLE 
48) KEITHMANIAC 
50) STILLNOTGOODENOUGH 
52) THEWOODPARTY 

54) ADOFTADAPTNIMPROUE 
86) ARTHURTREE 

58) LIONTAMING 

60) CHANNELJUMP 

62) MAURICEZATAPATIQUE 

64) ALIBAYAN 65) KENDOVE 

67) THENAKEDANT 

69) ALBATROSS 
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Parowozy stanowify i stano- 

wia gföwna atrakcje linii i stacji 
kolejowych. Nie ma pewnie ni- 
kogo, kogo by choc przez chwi- 
le nie zafascynowaly sapiace 
czarne cielska spowite kfebami 
szarobialego dymu, myszkujace 
po stacjach i przebiegajace z 
pociagami przez monotonne 
krajobrazy linii kolejowych. 
Usmolenl "mechanicy" z dumny- 
m\ minami wygladajacy przez 
okienka budki lokomotywy, ner- 
wowe gwizdki i syk uciekajacej 
piry - to wfa^nie przede wszyst- 
kim kojarzy sie z koleja, aczkol- 




KOLEJ JEST TYM SRODKIEM TRANS- 
PORTU, KTÖRY MA MOZE NIE TAK 
WIELU JAK INNE, LECZ ZA TO NA- 
PRAWDE. WIERNYCH MILOSNIKÖW. 
DZIEJE SIE. TAK PEWNIE ZE WZCLEDU 
NA TO, ZE KOLEJ |E$T JAKBY PAN- 
STWEM W PANSTWIE", CZYMS WIECEj 

NIZ PRZEDSI^BIORSTWA PRZE- 
WOZÖW SAMOCHODOWYCH, 

CZY LINIE LOTNICZE. KOLEJ 
RZADZI SIE. WLASNYMI PRAWA- 
Ml, POCIACI PORUSZAJA $1^ PO 
WYODRIjBNIONYM TERYTORIUM, NA 
KTÖRE WSTE.P SMIERTELNIKOM" JEST 
ZABRONIONY; WSZYSTKO TO SPRA- 
WIA, ZE - DZIS MOZE JUZ MNIEJ - KIE- 
DYS KOLEJARZE OTACZANI BYLI 
SZCZECÖLNYM SZACUNKIEM, NATO- 
MIAST TO, CO DZIAtO SIE ZA 06RO- 
DZENIAMI WIELKICH STACJI I LOKO- 
MOTYWOWNI BUDZILO ZROZUMIAIA 

CIEKAWOSC I CHE.C POZNANIA TYCH 
-TAJEMNIC . NO, A POZA TYM TYLKO 
NA KOLEI SA PAROWOZY... 



wiek powoli odchodzi w prze- 
szfosc i chyba nigdyjuz nie po- 
wröci. Tym niemniej magia paro- 
wozu - a wbrew pozorom istnie- 
je cos takiego - przyciaga do 
kolei najwiecej ludzi i wcia.z dzia- 
\a na coraz to nowe pokolenia z 
jednakowa sifa. Parowozy byly 
juz tematem filmöw, utworöw 
muzycznych, ksiazek i obrazöw, 
Dlaczegöz by wiec nie miafy byc 
tematem gier komputerowych? 



The Train: Escape to 
Normandy 

Francja, lata czterdzieste. Sify 
aliantöw laduja na wybrzezu 
Atlantyku, rozpoczynaja.c tym sa- 
mym ostatnia odslone II wojny 
s\A/iatowej. Ale w gfebi Francji sa 
jeszcze Niemcy i... Resistance. Sa 
tez pociagi - i wiaSnie jeönym z 
nich uciekasz przed Niemcami, 
kierujac sie w strone Normandii, 
tarn gdzie czekaja. juz sojusznicy. 
Na jednej ze stacji wdzierasz sie 
do parowozu i odjezdZasz nim na 
zachöd. Nie mozesz zmylic drogi, 




a dodatkowo tu i öwdzie poja- 
wiaja sie rözne przeszkody - a to 
prowadzony przez ciebie pociag 
atakuja. samoloty, a to musisz po- 
konac most broniony przez nie- 
mieckie kanonierki. Na mijanych 
stacjach odbierasz nadawane te- 
legraficznie raporty o stanie dal- 
szej trasy i rozkazy z dowödztwa; 
czasem musisz tez zmyliC czuwa- 
jacych Niemcöw i podjechac pod 
sklad weglowy, zeby naweglic 
lokomotywe czy nabrac wody do 
tendra. DuZo czasu spedzasz jed- 
nak i w budce lokomotywy pro- 
wadzac pocia.g na szlaku. Twoim 
zadaniem jest utrzymywanie od- 
powiedniego cisnienia pary i wta- 
^ciwe kierowanie pociagu, przez 
sygnaly gwizdkiem dawane ob- 
sludze rozjazdöw na odgai^zie- 
niach linii. 

W tym dos><L juz starym pro- 
gramie firmy Electronic Arts te- 
mat kolejowy jest tylko smakowi- 
tym dodatkiem do mrozacej 
krew w zylach fabuly. W rzeczy- 
wisto^ci prowadzenie parowozu 
wyglada troche inaczej, aczkol- 
wiek pewne elementy realizmu 
wystepuja w grze röwniez, 
zwiekszajac jej atrakcyjnott dla 
fanöw kolei. W miar^ prawdziwe 
jest wyposazenie budki maszyni- 
sty, z wszystkimi wskaznikami i 

dzwignia. przepustnicy na cen- 
tralnym miejscu. Tym niemniej w 
grze nie chodzi o szczegölnie 
wierne oddanie realiöw pracy 












maszynisty parowozu, a raczej o 
zabawienie uZytkownika przez 
umiejscowienie akcji w takim - 
przyznajmy dosd nietypowym - 
miejscu. 

Troch^ prawdy 
o parowozie 

Ajakjest naprawde? Na czym 
polega praca maszynisty w paro- 
wozie? Gdyby chcieC zaZarto- 
wac, mozna by parowöz przy- 
röwnac do ogromnego czajnika 
z gotujaca sie wciaz woda. Go- 
tujaca sie woda wytwarza pare, 
ktöra zbiera sie pod "pokrywka." 
czajnika. Cisriienie pary wykorzy- 
stywane jest w parowozie do 
poruszania tfoka silnika parowe- 
go, ktöry z kolei - poprzez dose! 
zlozony System korbowodöw i 
wia.zaröw - napedza kofa loko- 
motywy. Zasada dziafania i kon- 
strukcja silnika parowego jest ra- 
czej prosta; najbardziej skompli- 
kowany element to mechanizm 
rozrzadu pary ze stawidlem, 
umoZIiwiajacy maszyniscie po- 
przez zmiane napelnienia cylin- 
dröw regulowanie kierunku ja- 
l zdy i sity pociagowej parowozu. 
Q W klasycznej lokomotywie stano- 
LJ y wisko maszynisty znajduje sie po 




prawej stronie (we Francji akurat 
po lewej, bowiem dJugie lata na 
kolejach franeuskich obowi'azy- 
wal ruch lewostronny). Pod pra- 
wym okienkiem budki znajduje 
sie charakterystyczne pokretfo 
nastawnicy, czyli jak 
gdyby dzwignia "zmiany bie- 
göw". To wlasnie nastawnica. 
maszynista ustawia kierunek ja- 
zdy lokomotywy i zmienia napel- 
nienie cylindröw para., krecac 
pokretfem pofaezonym poprzez 
przegub z jarzmem stawid 
I a, znajdujacego sie w przed- 
niej czesci podwozia parowozu 
za blokami cylindröw. Stawidfo 
wspölpracuje z tfokiem i suwa- 
kiem silnika parowego; suwak 
reguluje doplyw pary do cylin- 
dra, zasfaniajac i odsianiajac od- 
powiednie otwory - wszystko to 
razem stanowi skomplikowany 
ukJad mimosrodöw i dzwigni 
wzajemnie pofaczonych ze soba. 
Prawa reke maszynista trzyma 
caly czas na dzwigni zaworu 
hamulca. Hamulce sa. sterowane 
sprezonym powietrzem dostar- 
czanym przez napedzana. osob- 
nym silniezkiem parowym spre- 
zarke, ktörej charakterystyczne 
klapanie sfychac na postoju loko- 
motywy. W budee maszynisty 



znajduja sie. dwa zawory hamul- 
cowe - jeden z nich uZywany 
jest podezas jazdy lokomotywy 
luzem, bez pociagu, albo przy 




praey manewrowej, kiedy nie 
laczy sie wagonöw przewodem 
powietrznym i caly sklad hamuje 
parowöz. Drugi zawör uzywany 
jest w normalnej sluZbie, kiedy 
to hamuje parowöz i wszystkie 
wagony. Sztuka hamowania po- 
ciagu to osobny temat. Hamo- 
wanie nastepuje bowiem z 
opöznieniem; fala powietrza uru- 
chamiajaca mechanizm hamulca 
kazdego wagonu biegnie 
wzdfuZ skladu, tak Ze nie wszyst- 
kie wagony hamuja. jednocze- 
snie. Najpierw hamuje pierwszy 
wagon, potem nastepny, itd., az 



do ostatniego. Wskutek tego 
wagony nabiegaja na siebie i 
dlatego tez hamowac naleZy z 
wyczuciem, raczej ostroZnie, 
wyfaczaja.c przypadki niebez- 
pieczne, kiedy to maszyniscie nie 
pozostaje nie innego jak zastoso- 
wac nagle hamowanie calego 
sklad u. Przed wyruszeniem po- 
ciagu na szlak przeprowadza sie 
jeszcze probe hamulca. Po spie- 
ciu sWadu i sprzegnieciu go z 
parowozem maszynista otwiera 
najpierw zawör hamujaey i ob- 
serwuje manometr cisnienia po- 
wietrza - w tym czasie wzdfuz 
pociagu chodzi rewident, spraw- 
dzajacy czy klocki zacisnety sie 
na kofach wagonöw. Po dojsciu 
wskazöwki manometru do pew- 
nej okreslonej pozycji maszynista 
odhamowuje sklad, a rewident 
sprawdza czy klocki odeszfy od 
köt stukaja.c w nie charaktery- 
stycznym mlotkiem na dfugim 
kiju (dlatego teZ kolejarze nazy- 
waja go czasem miedzy soba 
"dzieciolem'j. 

Lewa reka maszynista obsfu- 
guje dzwignie przepustn- 
i £ y. Przepustnica otwiera do- 
plyw pary do cylindröw, urucha- 
miajac parowöz; jest to wiec jak 
gdyby "pedat gazu" lokomoty- 
wy. Dzwignia przepustnicy znaj- 
duje sie prawie na sYodku saany 
czolowej kotla wchodza.cego do 
budki maszynisty, ponad otwo- 
rem paleniska. Do obowiazköw 
maszynisty nalezy tez - pröcz 
oczywßcie czujnego kontrolowa- 
nia sytuaeji na szlaku i obserwo- 
wania sygnalöw na semaforach - 
ciagfa kontrola dwöch podsta- 
wowych wskazniköw: w o d o- 
m i e r z a, pokazujaeego po- 
ziom wody w kotle (czasami 
möwi sie o "szkle"; "ile wody w 
szkle") i manometru ciSnienia 
pary w kotle. Zazwyczaj wiek- 
szoSC parowozöw praeuje przy 




cisnieniu ok. 14-16 atm, rzadziej 
18. Cisnienie pary nie moze 
spasC ponizej pewnej granicy, 
nie moZe tez zbytnio sie pod- 
nieSc; podobnie z poziomem 
wody - zaniedbanie utrzymywa- 
nia odpowiedniej jej ilosci powo- 
duje w konsekwencji wytopienie 
tzw. "korköw topliwych" znajdu- 
ja.cych sie w palenisku i zalanie 
ognia woda z kotta; w skrajnych 
przypadkach moze to nawet 
doprowadziC do eksplozji kotta, 
co oczywßcie nie nalezy do zbyt 
lubianych przez druzyne lokomo- 
tywy rozrywek (dosfownie!). 

Druga osoba. w lokomotywie 
jest pomocnik maszynisty, zajmu- 
ja.cy miejsce po lewej rece me- 
chanika. Jego zaöaniem jest - o 
zgrozo - dosypywanie wegla do 
paleniska, o ile parowöz nie jest 
wyposazony w specjalny me- 
chaniczny podajnik paliwa, zwa- 
ny s t o k e r e m. Machanie 
lopata. nie wyda sie zbyt 
wdzieczna. robota., jesli zauwazy- 
my, ze podczas zmiany pomoc- 
nik musi przerzuciC czasem i kilka 
ton wegla, dbajac przy tym o 
jego odpowiednie rozrzucanie 



pod scianami paleniska. Istnieja 
rözne szkoly palenia w palenisku 
parowozu; na te sprawy szcze- 
gölnie czuly byl jeden ze sfyn- 
niejszych polskich konstruktoröw 
lokomotyw, prof. Albert Cze- 
czott. Opracowal on nawet wla- 
sny sposöb - tzw. 'jazde z nut". 
Pomocnik maszynisty uruchamia 
takze urzadzenia zasilaja.ce kociol 
woda. z tendra podczas jazdy; sa. 
to znajduja.ce sie po obu stro- 
nach budki i n z e k t o r y. 
czasem nazywane "smoczkami". 
W starszych parowozach kociül 
zasilany byl przez pompy; wyma- 
galo to jednak dodatkowego 
podgrzewania wody zasflajacej, 
dlatego w pözniejszym okresie 
stosowano tylko inZektory, ze 
wzgledu na swoja. h j/istrukcje 
spelniaja.ee od razu roBpod- 
grzewacza (w inZektor/e woda 
miesza sie z gora.ca. para. wtryski- 
wana. pod cisnieniem) Oczywi- 
sae röwniez i pomocnik zobo- 
wia.zany jest do obserwowania 
szlaku i sygnalöw na semafo- 
rach; wedfug przepisöw maszy- 
nista z pomocnik h powinni 
"przepowiadaC" sobie na gfos 




zaobserwowane sygnaly - czesc 
moze to robi, czeSc gada o röz- 
nych innych rzeczach - jak w 
zyciu. 

Teraz, gdy znamy juz paro- 
wöz od sYodka i z zabiej perspek- 
tywy, spröbujmy spojrzec na ko- 
lej jak na dobry biznes; maszyni- 
sta jest tylko jednym z wielu pra- 
cowniköw naszego zarza.du, a 
kto jest jego prezesem? 

Railroad Tycoon 

Nc\ Lym p^knym swiecie pit- 
nia.dze \eza_ na ulicy, a czasem 
tez... na torach kolejowych. La- 
two si? o tym przekonac, sieg 

ic po znane\ gre firmy MicroPro- 
se. W niej nie obchodzi n |üz 
sztuka prowadzenia parowozu, 

pocia.gi jezdza. tylko po to, 
zeby nal : pieniedzmi nasze 
kieszenie Kolej staje sie wiec 
odkiern pomnazania fortuny, a 
umiejetna strategia i polityl 
gospodarowania posiadanym ta- 
borem i siecia. kolejowa. zbliza 
nas coraz bardziej do upragnio- 
nej pozycji kolejowego f-nagna- 
ta; wpicrw jednak musimy po- 
znaC troche zasad funkcjonowa- 
nia kolejowego organizmu 

Linie kolejowe buduje si(^ — 
zaleznie od nat^zenia ruchu — 
jako jedno-, dwu-, lub wiecej 
torowe. Ilosc toröw wplywa na 
przelotowosC linii; to zrozumiale, 
ze w regionach o slabym nateze- 
niu przewozöw nikt nie bedzie 
budowal linii wielotorowych, kie- 
dy do obsluzenia potrzeb wystar- 
cza jeden - dwa pocia.gi dzien- 
nie, ktöre z powodzeniem moga. 
skrzyzowaC sie na mijankach. 
ßudowa linii kolejowej musi tak- 
ze przebiegaC na odpowiednim 
terenie - jasne, ze w miare moz- 
liwosci unika sie budowania ko- 
sztownych mostöw, wiaduktöw, 
czy tuneli, staraja.c sie przepro- 
wadzic Knie po w miare röwnym 
terenie. Oczywiscie nie zawsze 
jest to moZIiwe; tak powstafa np. 
kolej transandyjska przecinaja.ca 
masyw Andöw w Peru, dzielo 
naszego rodaka, inZyniera Mali- 
nowskiego. Podobnie trudne za- 
danie mieli budowniczowie kolei 
w Szwajcarii, görskim kraju, w 
ktörym linie wija. sie przez wspa- 
niate mosty i tunele, tak jak np. 
ten na przefeczy ^w. Gotarda, o 
dfugoSci ponad I I kml. ßuduja.c 
linie kolejowe na wzniesieniach 
nalezy unikaC zbyt duzych röznic 
poziomöw. Zeby zlagodziC strö- 
me wzniesienia linie kolejowe 
przeprowadzane sa. po lukach. 
czesto wielokrotnie krzyzuja.c sie 




nar^nvcl^oziomacJT W Pol- 
sce wspamaly przyklad tu , 
skiej to dwutorowy szlak 

awia do Jeleniej Göry, a szcze- 
gölnie jego odcinek pod Wal- 
brzychem, gdzie pocia.g (jstrymi 
(ukami pokonuje znaczn^ rözni- 
ce wysokosci. 

Na calej trasie linii kolejowej 
budowane sa. rözne punkty prze- 
ladunkowe, przystanki ose 
mijanki, posterunki odgai ;zne i 

aeje. Istnieje hierarchia vvazno- 
Sc\ tych punktöw - na znconiej- 
szych staejach zatrzymuja. sie 
wszystkie poci tarn tez : 
wane sa parowozownie i . 
nownie, tarn znajduja. sk r takze 
miejsca, w ktörych formowane 
sa sklady pocicigöw towarowych 
Tpoaazajacyr^w^^^^ff kierun- 

kach. Wbrew pozorom czesto 
wfasnie zlokalizowanie wezla ko- 
lejowego zwieksza ränge niiej- 
scowosci, a nie odwrotnie. We- 
zmy chociaz miejscowosc! Kamie- 
niec Zabkowicki na Dolnym Sla- 
sku - niewiele w niej wiecej poza 

staeja kolejowa, a staeja jest 
dose duZa i istotna, bowiem wla- 
snie tarn krzyzuja sie biegnaey z 
zachodu na wschöd szlak kolejo- 
wy Jaworzyna Alaska - Kedzie- 
rzyn Kozle przez Nyse i wazna 
linia Wroclaw - Klodzko - Miedzy- 
lesie, biegnaca ku granicy cze- 
skiej. Potrzebe budowania staeji 
wymusza takze sposöb prowa- 
dzenia ruchu poci'agöw. Szlaki 
podzielone sa na mniejsze odein- 
ki, osloniete semaforami. W kaz- 
dym momencie na takim odein- 
ku moze znajdowac sie ty'ko je- 
den poci'ag; im krötsze sa odein- 
ki, tym wiecej pociagöw moze 
przebiegac jednoczesnie po linii, 
dlatego tez na liniach o wiek- 
szym ruchu buduje sie wiecej 
staeji, a takze tzw. posterunki 
odstepowe, czyli po prostu miej- 
sca w ktörych ustawiane sa se- 
mafory. Przy posterunkach od- 
stepowych na ogöl lokalizowane 
sa przystanki osobowe, lecz nie 
zawsze - czesto jest to po prostu 
stojaca dosfownie w szczerym 
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polu mafa budka nastawniczego 
i dwa semafory - nie wiecej. 

Po liniach kolejowych pociagi 
jak wiadomo nie poruszaja sie 
jak popadnie. Gestost ruchu re- 
gulowana jest Scisie okreslonym 
rozkfadem jazdy, konstruowa- 
nym w specjalnych pracowniach 
przy uwzglednieniu warunköw 
technicznych, przelotowoSci i 
porrzeb przewozowych danej li- 
nii. Rozkfady jazdy uwzgledniaja 
tez rodzaj pociagu, jego mase i 
sa zwiazane z planem obiegu 
wagonöw i lokomtyw, ktöre 
przyporzadkowane sa przeciez 
macierzystym lokomotywow- 
niom i wagonowniom. Poci'agi 
przebiegajace po liniach kolejo- 
wych dziela sie na rözne rodzaje 
- najprostszy podziaf to poci'agi 
towarowe i pasazerskie; w ra- 
mach tych dwöch zbioröw mo- 
:emy wyröznid biegna.ee szybcu :\ 

pociagi ekspresowe i pospieszne. 

ylko na w 
takze ob 
guja.ee wszystkie punkty 

iwcze i osobowe. W dawr i 
szych czasach przebiegl p 
ow be; ymania nie mog 

. x diu u n 

jecyficzny sposöb obsfugi pari 
wozöw wy 'ch od ( 

iu dla nabrania 
woayrczytez uzupelnieniazap? 
su wegla. Dzis przebiegi te 
moga. by£ dfuzsze i sa. w zasa- 
dzie ograniezone gföwnie cza- 
sem praey druzyn obsfugujacych 
lokomotywe i sklad. 

Dalsza. czesaa wiedzy ko- 
niecznej do prawidfowej eksplo- 
ataeji kolei jest rozeznanie w 
dostepnych typach lokomotyw, 
ktöre röwniez - zaieznie od kon- 
strukeji - maja rözne przeznacze- 
nie. Wieksze i ciezsze lokomoty- 
wy o duzej ilosci osi uzywane sa 
do prowadzenia dlugich skfa- 
döw towarowych po liniach 
magistralnych; natomiast do pro- 
wadzenia pasazerskich pocia- 
göw ekspresowych i pospie- 
sznych sfuza lokomotywy Izejsze, 
a wiec majace mniejsza sife po- 
ciagowa, lecz dzieki temu szyb- 



sze. Najlzejszych lokomotywek 
uzywa sie w praey manewrowej 
na wiekszych staejach, czy tez 
do obsfugi niewielkich skladöw 
pasazerskich na liniach drugo- 
rzednych. Superekspresowe po- 
ciagi pasazerskie to natomiast z 
regufy sprzegniete na stafe jed- 
nostki skfadaja.ee sie z kilku wa- 
gonöw z wfasnym napedem; tak 
np. wyglada japohski Hikari, 
franeuski TGV, czy niemiecki ICE. 
Jednostek elektrycznych uZywa 
sie tez w ruchu lokalnym i 
podmiejskim naokofo wazniej- 
szych wezföw kolejowych. 

W grze "Railroad Tycoon", a 
takze jej ulepszonej wersji "De 
Luxe" wystepuja po trosze wszy- 
stkie wspomniane elementy, 
zmieszane z "business strategy", 
czyli umiejetno^ciami nie majaey- 

mi nie wspölnego z koleja., a tyl- 
ko i wylacznie z prowadzeniem 

wfasnego interesu. ßardzo 
podobnie jest z gra "A-train" fir- 
my Maxis, lecz ta ostatnia doty- 
czy raezej linii kolejowych woköf 
wiekszych aglomeracji, podezas 
gdy Tycoon" daje bardziej glo- 
balny obraz kolei. Tym niemniej 
obie gry sa doskonafe i to nie 
tylko dla fanöw kolei; to po pro- 
stu gry strategiczne, w ktörych 
kolej jest wprawdzie tematem 
wiodacym, lecz akcja i przebieg 

gry moga. »owodzeniem doty- 

K \ \ inn .jal<. 
tu. Czym^ pi n mii / 

pro i; 

nym na poczatki 
g 

Transarctica 

Ak< w przyszl 

^ci. po niei nyn )erymen 
ci ktöry miaf zmnie k 

azTaWfaereTTrffleplamiane^c? 
Ziemia pokryta jest lodern, a je- 
dynym sYodkiem komunikaeji 
miedzy miastami jest superszyb- 
ka kolej obslugiwana przez ma- 
mucie parowozy o dziwacznym 
ksztafcie. Pociagi pefnia. role 
transportowa., lecz sa. takze 
o^rodkami dowodzenia, a ich 
zalogi staezaja miedzy soba wal- 
ki. I w tej grze kolej jest bardziej 

dodatkowa atrakcja niz celem 
samym w sobie; wprawdzie 
mamy tu i wnetrze parowozu, 
mamy takze wagony z centrum 
dowodzenia, lecz jest to w zasa- 
dzie tylko oprawa gry, ktörej 
podstawowa treSci'a jest walka z 
wrogiem ukrytym w innych po- 
ci'agach, a takze odpowiednia 
strategia dzialania. Z punktu wi- 
dzenia kolejowego Transarctica 



jest tylko ciekawostka i chyba tro- 
che reminiscencja slawnej kolei 
transpolarnej, pomysiu samego 
Adolfa Hitlera. To wfasnie on, 
marzac o przyszlym swiecie rza- 
dzonym przez germahska "rase 
panöw", opracowal podstawy 
dose paranoieznego projektu 
speejalnej kolei, na ktörej jezdzi- 
lyby superszybkie pocia.gi prowa- 
dzone przez supersilne lokomo- 
tywy o wielkim rozstawie köf i 
napedzie atomowym. Do projek- 
tu tego Niemcy podeszli na tyle 
powaznie (musieli...), ze opraco- 
wali nawet doSc szczegölowe 
zaiozenia konstrukcyjne lokomo- 
tyw i wagonöw. Oczywiscie Pro- 
jekt poszedf do lamusa po prze- 
granej wojnie, tak jak i wiele in- 
nych patentöw fuehrera. Do 
pomysiu tego jednak tu i öwdzie 
wracano jeszcze potem, ale jak 
dota.d bez skutku. 

Cöz, powoli zbliZamy sie do 
kohea tych wywodöw. Na ten 
moment zostawifem sobie jed- 
nak najwieksza ciekawostke, czyli 






^^ \S 



Iziwe gry symulacyjne, w 
[h kolej jest jedynym i wio- 
tematem. Producentem 
gier jest brytyjska firma 
Symulacje SIAM-a to gry 
rawdziwych fanöw, aczkol- 
moim zdaniem - ze wzgle- 
dosc duzy stopieh skom- 
fania i bynajmniej nie nud- 
|cje moga byc interesujace 
izdego graeza. Gry SIAM-a 
dotycza gtöwnie praey obsfugi 
staeji kolejowych, a dokfadnie 
dyzurnego ruchu i dyspozytora 
parowozowni. Z posiadanych 
przeze mnie symulaeji najeiekaw- 
sza bez watpienia jest gra doty- 
czaca staeji Scarborough w pöf- 
noenej Anglii, ktörej akcja roz- 
grywa sie w roku 1 960. Scarbo- 
rough jest dose istotnym wezfem 
o ciekawym ukfadzie; na staeji 
znajduje sie tez duza parowo- 




zownia. Zadaniem graeza jest 
prowadzenie ruchu pociagöw w 
czasiejednej zmiany od 8:00 do 
20:00 (oczywiscie czas jest przy- 
spieszony) w sobote, gdy ruch 
pociagöw pasazerskich jest 
szczegölnie zageszezony. Pociagi 

przyjezdzaja i odjezdzaja, a dy- 
zurny ruchu musi je odprawic i 
zaöbat o to, zeby do kazdego 
skfadu podstawic odpowiednia. 
lokomotywe, a te ktörym skoh- 
czyfo sie paliwo odesfac do paro- 
wozowni w celu naweglenia i 
nawodowania. Jak na prawdzi- 
wej kolei pociagi spözniaja sie, 
co dodatkowo utrudnia zadanie 
dyzurnego ruchu, ktöry powi- 
nien zaöbat o regularno^C ru- 
chu. Gra sporzadzona jest w 
oparciu o prawdziwy rozkfad ja- 
zdy pociagöw obowiazujaey na 
staeji latem i960 r.; realiom od- 
powiadaja. tez typy lokomotyw i 

miejsca ich staejonowania. 
Wbrew pozorom opanowanie 
gry nie jest proste; ja - dysponu- 
jac jaka taka wiedza o kolei - 
uczyfem sie prowadzic ruch 
przez kilka kolejnych "zmian", 
bowiem weiaz wyskakiwafo cos 
nowego, co burzyfo juz upo- 
rzadkowany ukfad na staeji. 

W oparciu o gry firmy SIAM, 
podobny program symulacyjny 
dotyczaey tym razem linii tramwa- 
jowej opracowaf pan Bogusfaw 
Molecki z Sosnowca. Zblizony 
program dotyczaey kolei, aczkol- 
wiek dalszy nieco od realiöw na- 
pisaf takze pan Jarostaw Knypl z 
Gdahska; zainteresowane tymi 
programami osoby moga je na- 
byc w naszym Shareware House. 

Cöz jeszcze o kolei i kompute- 
rach? Pewna ciekawostka dla 
modelarzy kolejowych moga byc" 
speejalne programy wspomaga- 
ja.ee projektowanie makiet, 
ktörych kilka pojawifo sie w 
Niemczech. Podobnie w Niem- 
czech opracowano elektroniczny 
System sterowania makieta 
wspomagany komputerem PC - 
takich pomysföw pojawia sie na 
swiecie coraz wiecej. Ja jednak 
czekam weiaz na moment, w 
ktörym wpadnie mi w rece jakas" 
gra bedaca symulaeja prowadze- 
nia poci'agu zgodna. z realiami i 
przepisami kolejowymi; sfysza- 
fem, ze takie gry istnieja, tylko 
jako^ na razie nie udafo mi sie 
do nich dotrzec. Nie ma jednak 
takiej rzeczy, ktörej nie mozna 
miec - trzeba tylko wierzyc, ze sie 
ja dostanie. Ja wierze. 

Jacek Grabowski 
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Chcajc nie chcac. ka 
tor komputerowej rozrywki wla- 
czajac swoja ulubiona gre w 
ce/u zDawiennym dla organi- 
zmu, musi najpierw obejrzec jej 
czoföwke, na ogöf nafaszerowa- 
na spisem programistöw. grafi- 
köw, kompozytoröw muzyki, 
etc. Oczywiscie, na poczesnym 
miejscu znajduje sie w niej pie- 
czolowicie umieszczony na ekra- 
nie napis, informujacy czytelnika 
o dostapieniu zaszczytu uzywa- 
nia produktu takiej to a takiej fir- 
my. Poczatkowo, nieopierzony 
jeszcze uZytkownik komputera, 
na widok napisöw w stylu "SPEC- 
TRUM HOLOBVTE Presents..." de- 
nerwuje sie i bluzni. Wstrzasany 
mdlosciami rytmicznie postukuje 
w klawisz z napisem ESC i w na- 
pieciu wyczekuje nadejscia kon- 
kretöw. Im jas'niej jednak zaczy- 
na Swiecic, co znamionuje tzw. 
"komputerowa dojrzafoSc", tym 
chetniej stwierdza, ze producent 

y, ktöra 
akurat ma 
w swoich 
rekach, nie 
jest mu tak 
do kohca 
obojetny. 
Co wiecej, 
nie trzeba 
wiele czasu, 
aby nazwy 
firm stafy sie 
dla niego f 
synonimami 
rozrywki, 

badz chfamu i nudziarstwa. Doj- 
rzafy gracz zaczyna oceniac 
obiekty swych uczuc juz nawet 
nie na podstawie tytuföw, czesto 
niewiele möwiacych, ale wedfug 
ich autoröw. 

Wysmienitym przykladem 

moze byc tutaj firma LUCAS 
FILMS, ktörej nazwa State sie 
obrazem doprowadzonej do 
perfekcji rozrywki w stylu adven- 
ture. Kazdy amator gier przygo- 
dowych na sam dzwie> slowa 
"Lucas" strzyze czujnie uszami i' 
sliniac sie, bacznie rozglada wo- 
köf. Jestem pewien, ze gdyby 
nawet jakis" produkt tej firmy oka- 
zaf sie niebywafym niewypafem 
(co na szczescie sie nie zdarza), 
to rzesze rozhisteryzowanych 
sympatyköw Lucasa i tak wy- 
chwalalyby go pod niebiosa. 

Ten szczegölny stan ducha 
prowadzi szybko do konkluzji: 
mimo iz producentöw gier kom- 
puterowych jest bardzo wielu, to 
tak naprawde tylko kilku potenta- 
töw dyktuje warunki. Byc moze 
ta "gafa.z przemysfu" rozwijafaby 



, .y.na . 

konkurencji wkroczyly mniejsze 
firmy, ktöre zostafy wchloniete 
przez ogromne koncerny tworza- 
ce swoistego rodzaju monopol. 
Sytuacja ta wynika z prostego fak- 
tu - im wieksza firma tym wieksze 
zarobki autoröw gier. Oczywiscie 

przycia- 




nadzieja na nieoczekiwana dobra 
zabawe. Musze tu ze skrucha 
przyznac, ze dla mnie 50% sukce- 
su gry, to znak WESTWOOD 
(DUNE) lub STRATEGIC SIMULA- 
TIONS (WARLORDS) - ktöre stwo- 
rzy\y trzy (jak na razie) czesci EYE 
OF THE BEHOLDER. Tym bardziej 
jednak cenie smakowite "rodzyn- 
ki" z mniej znanych firm. PrzecieZ 

gry, ktöre najbardziej 

- i j lubie, nie wycho- 

L dza tylko 



gniety wizja ' - 

grubej kasy programista 
musi byC najlepszy w swoim 
fachu, co nie zmienia faktu, ze 
na ciepfej posadce nie musi akty- 
wowaC wszystkich swych mocy. 
Na szczescie, poza takimi kolosa- 

mi jakim niewat- 
pliwie jest firma 
NINTEN- 





piöra 
( k I a w i - 
sza?) pro- 
gramistöw 
w s p o - 
• m n i a - 
n y c h 
dwöch 
firm. 
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), kojarzaca 
sie raczej z popular- 
nymi "grami telewizyjnymi", rynek 
gier zdobywany jest tez przez 
mniejsze- firmy i w nich tkwi 



Nie 



udzial w tym rze- 
mio^le maja tez MINDCRAFT 
(SIEGE) czy INTERPLAY (CASTLES), 

oraz moze jeszcze nie tak szeroko 
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znane firmy jak IMPRESSIONS (FI- 
NAL CONFLICT), czy KOEI 
(L'EMPEREUR). 

Jak widaC, niektöre firmy. "z 

miejsca" kojarzone sa z okre- 

slonym typem gry. Jest to 

obraz öoiC klarowny i na 

i ogöl producenci, ktörzy 

ugruntowali swoja pozy- 

cje w danej dziedzinie, 

nie zmieniaja. nagle swo- 
ich pogladöw, b 

zaryzykowac opublikowa- 

nie czegos innego. Tak 

postapil MAXIS, ktöry two- 

rzac serie SIM-wszystkie- 

go, systematycznie pia» 

sie na wyZyny gier symu- 

Jujacych ciezka rzeczywi- 

stosc. I faktycznie trzeba 

tu oddac nalezny mu 

hold, gdyz poczynajac od 

znanego wszystkim SIMCI- 

TY, poprzez wspaniala. (choc! 

do^C uboga graficznie i dzwieko- 

wo) SIMEARTH, a kohczac na 

SIMLIFE (czyli ba^ni o sloniu z 

glowa czlowieka i vice versa), 

MAXIS dostarczyf swoim wier- 

nym fanom nektaru i ambrozji, 

doprowadzajac wielu z nich do 

Nirwany i Metalliki. JesTi dodaC" 

do tego moze nie tak odjazdo- 

wa jak SIMLIFE, lecz wcale nie 

gorsza gre SIMANT (mröwki) i 

spojrzec na nowosci, jak np. Sl- 

MHEALTH, SIMCITY 2000 
(bomba!) czy SIMFARM to 
okaze sie, ze Maxis w dzie- 
dzinie udawania zaszedl tak 
daleko, ze pewnie nikt juz w 
tej firmie nie wie w jakim 
J swiecie naprawde zyje. Oczy- 
wiscie nie wszyscy producen- 




PRESENTS 



ci maja klapki na oczach i grze- 
bia tylko w jednym zagadnieniu. 
Emblemat znanej z doskonalych 
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iewidzialnego" mysliwca. Byl 

t(l jeden z pierwszych zwiastu- 

I nöw pojawienia sie caf- 

I kiem nowej gene- 

■ racji samolo- 

töw bojo 
wych, 



/mulacji samolotowych MICRO- 
PROSE jest röwniez symbolem 
kojarzonym z CMLIZATION, Pl- 
RATES, czy RAILROAD TYCOON. 
Waznym elementem w twörczo- 
sci programistöw tej firmy jest 
nowatorstwo i niesamowita wy- 
obraznia. Wybija sie tu zwfaszcza 
Sid Meier, ktöry de facto byl po- 
mysfodawca. i firmowal nazwi- 
skiem wspomniane trzy gry. 
Mozna smialo powiedziec, ze 
gdyby nie MicroProse i osobo- 
wo^ Meiera, nie zostalaby od- 
kryta zupelnie nowa galaktyka 
wszechswiata gier 
.komputerowych. 

Co do symula- 
cji lotniczych, to 
mozna o nich 
opowiadac tygo- 
dniami, a graC w 
nie latami. Moc 
obliczeniowa i 
komputeröw 1 6- , 

bitowych stworzy- 
la dla nich natu- 
rale sYodowisko i 
kazdy szanuja.cy 
sie producent wyda( przynaj- 
mniej jedna., bardziej lub mniej 
(raczej mniej) udana. gre tego 
typu. Ten kierunek komputero- 
wej rozrywki zwia.zany 
jest jednak z duzym , 
nakladem sil i srod- ' 
köw, nie wiec dziwn« 
go, ze najwieksze suk- t 
cesy odnosza. tutaj fir- 
my o najwiekszym za- 
pleczu badawezym. 
MicroProse dzierZy nie- 
kwestionowany pr 
mat w temacie lotni- 
czym, dzieki osobistym 
znajomoSciom szefa 
firmy w laboratoriach 
USAF; z röznych "prze- 
cieköw" i sprzecznych 
czesto mformaeji po- 
wstal np. obraz F-19, 



a to. 



ze nieco 
röznif sie od fak- 
tycznego przedsta- 
wiciela rodziny "stealth", 
sportretowanego pözniej 
przez MicroProse w grze "F-l 1 7A 
NightHawk", wynikafo tylko ze 
scisfej tajemnicy otaczaja.cej pro- 
jekt i pierwsze egzemplarze sa- 
molotu. MicroProse byfa tez 
pierwsza. firma., ktöra wydala na- 
prawde udany symulator samo- 
lotu bombowego - ß- 1 7A. Röw- 



wprowadzila w swoieh 
grach mozliwo^c grania 
przez modern z kolega.. 
W dziedzinie lotniczej 
niemale zasfugi pofozyfa 
tez firma DYNAMIX z jej 
A-10 TANK KILLER I i II, 
RED BARON (nasladow- 
nietwo - duZo bardziej 
udane - Knights Of 
The Sky), czy 
ACES OF 
THE 




i 




% 




fraktalowej grafiki (NOVA LO- 
GIC), a swego czasu takze 

F-16FALCON3.0(SPHERE), 



PA- 
CIFIC i 
ACES Ol 
THE EUROPE 

(1993). Zamieszanie 
na rynku zrobil (w sumie 
bardzo kiepski jeSli chodzi o sy- 







niez MicroProse byla pierwsza na 
rynku z pomyslem symulatora sa- 
molotöw z okresu I wojny swia- 
towej', jako jedna z pierwszych 



mulaeje) COMMANCHE: MAXI- 
MUM OVERKILL, ktörego slawa 
bierze sie chyba przede wszyst- 
kim z fatwosci opanowania i 
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da.cy 

jednym j" 

z pierw- 
s z y c h 
pro- 
gramöw 

nowej generaeji (386, 
EMS, itd.). Przemilczmy 
istnienie STRIKE COM- 
MANDER-a firmy ORIGIN. 
Pozostale firmy sa. chyba 
jeszcze bardziej elastyczne, 
gdyz wychodza. ze sfusznego 
zafozenia, ze röznorodno^C" 
struktury duchowej klienta moze 
w prostej linii prowadzic do 
podwojenia obrotu, pod warun- 
kiem dopasowania sie do jego 
wymagah. Rekordzista. pod 
wzgledem diametralnie od siebie 
odmiennych produktöw jest chy- 
ba ACCOLADE. Moim zdaniem 
blednie przy nim nawet kamele- 
on. W pola.czeniu z bardzo zaa- 
wansowana. technika. ich pro- 
duktöw, asortyment oferowa- 
nych przez nich "wyroböw" 
moze zadowoliC nawet najbar- 
dziej wybrednego graeza. Mie- 
szanka zrecznosci reki i gfowy 



(STAR CONTROL), troche niezfej 
strategii (STRATEGO) lub podrözy 
z duza. predkoscia. i dobra. grafika. 
(TEST DRIVE III) to gratka, ktöra 
w pofa.czeniu z przygodami z 
ELVIR-a., usatysfakcjonuje zaröw- 
no zmeczonych robieniem pie- 
niedzy ojcöw, jak i ich pociechy, 
röwnie strudzone odchudza- 
niem rodzicielskich portfeli. 

Duza. grupe stanowia. ci pro 
ducenci, ktörzy staraja. sie 
wchodzic w zwia.zki z inny- 
mi firmami. Efektem 
tych, prawde ^ *\ 

möwia.c czesto < 
niemal zu- 
p e I n i e 
b e z - 



pfodnych pol^czen, jest wiele 
gier-mutantöw w zadnym 
wypadku nie maja.cych 
prawa bytu. VIRGIN 
GAMES (REALMS) 

jest na szcze- i 

scie ta. dru- 

zyna., f 

ktöra 
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ma 

nosa" 

w dobiera- 

niu partne- 

röw. W udanej 

kooperacji z CRYO 

powstafo miedzy inny- 

. ni KGB, z KRISALIS-em 

swietny LASER SQUADRON, a 

z REVOLUTION i VIRTUAL THEA- 

TRE niezla gierka LURE OF TEMP- 

TRESS. 

Nie 



ARCTI- 
CA), TITUS 
(PREHISTORIK, 
BLUES BRO- 

THERS), DELPHINE 
(ANOTHER WORLD), 
GREMLIN (UTOPIA), INFO- 
GRAMES (ALONE IN THE 
DAR«), LORICIEL (MOONSTO- 
NE), OCEAN (LOST PATROL, F-29 
RETALIATOR) i cala kolekcja in- 
nych producentöw, ktörych 
chwala przytlumiona zostala 
przez dokonania najwiekszych. 
Pozostafa tez SIERRA, ktörej histo- 
ria stanowi material na kilka do- 
brych artykuföw. Serie jej przy- 
godöwek zdobywaja. serca coraz 
to nowych pokoleh graczy, acz- 
kolwiek mozna by odniesc wra- 
zenie, ze ostatnio jej autorzy sta- 
ja. sie coraz to bardziej "sierrio- 






wspomnialem jeszcze o wielu, 
wie- lu firmach. Pozostaly RAIN- 

BOW ARTS (MAD-TV, 
LOGICAL), SEGA 
(GOLDEN 
A X E ) 
' dzia- 




zni" i nowe "adventures" Sierry 
nie sa. juz tym, czym byl kilka lat 
temu pierwszy Larry i Police Qu- 
est. Ale zawsze pozostaje INCRE- 
DIBLE MACHINE i nowy pomysf - 
INCREDIBLE TOONS, obie Jeffa 
Tunnella, ktöry zdaje sie swoimi 
produkcjami wybijac na pierw- 
szy plan. 

A jak w tym wszystkim 
wygl^daja. polskie fir- 

my? Mizeria na- 

szego ryn- 
ku rzu- 



I 



laja.ca glöwnie na 
polu maszyn do gier, 

SILMARILS (ISHAR, 




rf 
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ca sie w oczy kazdemu graczo- 
wi. Jak na razie potentatem na 
PC pozostaje XI^\ND ze swoim 
ELECTRO BODY; niedawno wy- 
dana TAJEMNICA STATUETKI fir- 
my METROPOLIS moze byc co 
najwyzej nazwana dychawiczna. 

jaskölka. zwiastuja.ca. nadejsae 
mroznej wiosny ze wszystkimi jej 
konsekwencjami. Zniknely gdzie^ 
gry KAREN-u; jak by nie bylo to 
wlasnie w tej firmie powstal 
BLOCKOUT. ale potem cos sie 
urwalo - TUNNELS 



\ur r\\\- 

MAGED- 
DON i 
STREET 
ROD nie 
byly juz 
tak dale- 

ce udany- 
mi i "hi- 
ciorskimi" dziefami. Dodajmy, ze 
polscy programisci maja. spore 
zaslugi w tworzeniu gier na 
osmiobitowce i Amigi - czyzby- 
smy az tak dalece byli zacofanil 
Byc! moze wprowadzenie praw 
autorskich i zniesienie ustawy an- 
tyaborcyjnej skutecznie zacheci 
do wzmozenia wysilköw i stwö- 
rzenia produktu na miare Ml- 
CROPROSE czy SSI. Na razie 
mamy do czynienia z eksportem 
polskiej mysJi programistycznej 
do krajöw Zachodza.cego Slohca 
i nawet dalszych - cöz, nie sama. 
miloscia. do Ojczyzny czlowiek 
zyje.' 

Ba.dzmy jednak do- 

brej mysli. Zakladaja.c, 

ze 5% naszych czytel- 

niköw bedzie studiowac 

l informatyke, polowa z 

nich pozytywnie zakonczy 

edukacje i wszyscy rzuca. sie 

ambitnie do pisania gier, to 

juz za dziesiec" lat bedziemy mie-- 

li polski hit, gre symulacyjna. - 

KOMUNISTA 2000 z grafika. He- 

raklesa i muzyka. na Jek Bluzgera 

lub Rzezenie MLOT-00 1 . Z partyj- 

nym pozdrowieniem 

McSon 
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SOUND 
PER- 
FEKT 

Promocja m.in. szöstej wersji 
Word Perfecta for Windows Sta- 
te sie okazja do wydania pfyty 
kompaktowej, zawierajacej — 
pröcz demonstracji programu 
— takze muzyke skomponowa- 
na. i wykonywana. przez duet 
Sam Cardon/Kurt Bestor. Muzy- 
ka nalezy do modnej ostatnio 
kategorii "home music"; niezbyt 
skomplikowana, ciepfo brzmia- 
ca, wykorzystujaca ciekawe ze- 
stawy instrumentöw i... bardzo 
eklektyczna. Gdybym chciaf wy- 
mienic" wszystkie skojarzenia, ja- 

kie nasunefy mi sie przy sfucha- 
niu tej pfyty, to zamiast krötkiej 
recenzji powstafaby kilkutomo- 
wa historia muzyki swiatowej. 



Ostatnio termin "cyberpunk" 
robi coraz wieksza. kariert, co - 
jak zwykle - oznacza, ze cos, co 
jest okreslane tym mianem prze- 
staje sie w ogöle liczyC. Co to 
jest "cyberpunk"? Niektörzy usifu- 
ja. udowodnic, ze "cyberpunk" to 
facet z mikroprocesorem wbitym 



"CYBERPUNK" NIE- 
WIELE MA WSPÖL- 
NEGO Z DZIWNIE 
UBRANYMI FACE- 
TAMI; JEST TO PO 
PROSTU NAZWA 
PEWNEOO ODGA- 

LE.ZIENIA LITERA- 
TURY SCIENCE — 
FICTION. 



Mamy tu muzyke ludowa (afro, 
jakies klimaty irlandzko-celtyckie, 
mandoliny, itd.), trochejazz-roc- 
ka, wielka. orkiestre symfonicz- 
na, a takze np. klimaty elektrycz- 
ne typu Passport Klausa Doldin- 
gera, czy Steps Ahead z pfyty 
"New York City". Az dziwne, ze 
pfyta nosi dumny tytuf "Innova- 
tors", bo jako zywo innowacji 
zadnej tarn nie wysfyszafem. 
Dobrze brzmiajca, zawodowo 




zrobiona muzyczna guma do 
zucia o klasycznym smaku miety 
pieprzonej. Swietna do sfucha- 
nia z panienka. i ciepfym piecy- 
kiem w nogach fözka; niezle 
dziafa tez na "haju", bo dobrze 
nagrana i ciekawie zmiksowana 
-jest duzo miejsca dla wyobra- 
zni. Spöjrzcie zreszta. na zestaw 
tytuföw - od razu ustawia pfyte 
na pewnym poziomie. 

Nie powiem - pomysf Word 
Perfect Corp. bardzo mi sie 

nözkami w policzek i elektrosta- 
tycznym "irokezem" na glowie. 
' Tak to sie jakos kojarzy - przeciez 
punkowcy kaleczyli sie agrafkami 
i nosili wfosy na cukier; punk 
cybernoidalny musiafby wiec 
postepowac podobnie uzywajac 
tylko nowoczesniejszych zaba- 
wek. Dodatkowo mögfby Spie- 
wac jakies numery Sex Pistols 
akompaniuja.c sobie na Cubase. 
Nie jest tak jednak do kohca, 
bowiem jakims" trafem "cyber- 
punk" niewiele ma wspölnego z 
dziwnie ubranymi facetami; jest 
to po prostu nazwa pewnego 
odgafezienia literatury science- 
fiction. 

Jak wiele rzeczy, tak samo 
idiotyczne powiesci s-f powielaja.- 
ce wcia.z ten sam schemat mu- 
siafy sie wreszcie komus" znudzic. 
W koricu przeciez nie sa. one 
zadna. wizja przyszfosci, a zwykfa. 
projekcja. terazniejszosci najakies 
wyimaginowane nierealia. Czas 



Sam Cardon/ 
Klau^Bestor 

"Innovators" 
Word Perfect Corp. 
1993, 52:42 
Sage of Lamberene. 
Rainmaker, Three Tools, 
Man Among Man, 
Folkways Electric Highway, 
Minimal Universe, Master- 
mind Requiem, The Third 
Spring Prayer Of The 
Children 




spodobaf. Zwfaszcza, ze przysfa- 
li mi te pfyte za darmo. Mysle, iz 
Korporacja wie, ze gdybym miaf 
za "Innovators" zapfaciC, to reka 
by mi zadrzafa. A tak - posfucha- 
fem przez 50 min nie powalaja.- 
cej, lecz sympatycznej muzyki, 
obejrzafem demo Word Perfecta 
(rewelacja!) i smieszne obrazki 
(pfyta jest "multimedialna", kaz- 
dy numer zostaf zrobiony do 
wideoklipu, a w estetycznie 
wydanej ksia^zeczce dofa.czonej 
do kompletu utwory "zilustro- 
wano" kolazami z fotografii). 
Prosze o wiecej takich promocji. 
Jacek Grabowski 



bbnaza bezlitosnie kompletna. 
|pustke wyobrazeh wiekszosci 

lutoröw pseudonaukowych teo- 
Irii; opieraja. sie temu nieliczni 
[mistrzowie gatunku, lecz i ich 

Iziefa sprzed zaledwie kilku lat 
Iczyta sie dzis z przymruzeniem 
|oka. Inspirowane przez naszpiko- 
wane agentami KGB rözne ru- 
chy obrohcöw pokoju, czy swia- 
domoici Kriszny wizje kosmicznej 
wspölnoty marksistowskiej nie 
moga. dfuzej byc traktowane 
powaznie. Moze czas z tym 
skohczyc, zacza.c pisaC jakos" ina- 
czej, brutalniej i prawdziwiej, 
maja.c przy tym swiadomosC", ze 
przyszfo^c i tak poda.zy wfasnymi 
drogami? Cyberpunk jest wyra- 
zem takich wfasnie pogla.döw; w 
literaturze coraz wiecej miejsca 
na technologie i elektronike, a 
coraz mniej na cztowieka zdomi- 
nowanego prawie cafkiem przez 
maszyny i komputery. Znika "po- 
zytywny" bohater-superman i 
przepiej<ne kobiety z innych pla- 
net o wygla.dzie gwiazd "Play- 
boy a" - ludzie cyberpunki to 
wrecz prymitywy dziafajace na 
najnizszym poziomie uczuc, o ile 
da sie w ogöle nazwac" to "uczu- 
ciami". Stad tez i punkowa ana- 
logia: "punk" zawsze byf estetyka. 



brzydoty, pröbowaf szokowac 
ludzi nietypowa forma, i zacho- 
waniami, ktöre z pojeciem "kul- 
tury" niewiele miafy wspölnego. 
Poglady cyberpunkowcöw jakby 
zgadzaja sie ze stanem swiado- 
mosci wspöfczesnych - nie nie 
wskazuje przeciez na spelnienie 
wizji duchowego rozwoju czfo- 
wieka postepujaeego wraz z roz- 
wojem cywilizacji; wrecz prze- 
eiwnie - ludzie otoczeni elektro- 

nicznymi zabawkami gfupieja. 
coraz bardziej. 

Pyt.anie t czy "cyberpunk" jest 
rzeczywiscie jakims" nowym wi- 
dzeniem science-fiction, czy tez 
moze tylko wygodna szufladka, 
stworzona przez ludzi lubiacych 
miec" wszystko czarno na biafym 
w swoieh katalogach. Osobi^cie 
nie podjajbym sie odpowiadac 
na takie pytania; generalnie bo- 
wiem prawie wszystko wydaje 
mi si^ takimi szufladkami, do 
ktörych czesto wtfacza sie na sife 
co5, czego pogiete rogi wystaja 
mimo upartych wysilköw spoza 
zasunietej klapki. Zwfaszcza, ze 
literatura s-f nie idealizujaca zbyt- 
nio ludzi przyszfosci istniafa duzo 
wczesniej, niz zaezeto möwiC o 
"cyberpunku". Tym niemniej jest 
faktem, ze wfasciciele szufladek - 
kiedy juz cos do nich wtfocza - 
przestaja widziec" cokolwiek poza 
wykazem swoieh fiszek i te wyka- 
zy publikuja ofiejalnie w wyda- 
wanych przez siebie urzedo- 
wych biuletynach, nazywanych 
czesto przez omyfke "pracami 
krytycznymi", w tej postaci pre- 
zentuja^c iwiatu obraz bedaey 
jedyna. wersja wydarzeh. Tak 
powstafo juz wiele rzeczy, nie 
tylko "cyberpunk", ale i "surrea- 
lizm". "postmodernizm" i wszyst- 
kie "izmy". puste sfowa, ktörych 
nie^wiadomie uzywamy w kultu- 
ralnych rozmowach, tworzac 
nowomowe wspöfczesno^ci. 

A "cyberpunk" pewnie nieza- 
dlugo stanie sie moda (moze juz 
nia jest) w sYodowiskach mfo- 
dziehcöw pracowicie katujacych 
domowe komputery. To fadne 
hasfo; wielu "hackeröw" miafoby 
ochote podpisac sie, pod nim z 
nadzieja na dorobienie jakiejs 
ideologii do grzebania w bebe- 
chach programöw i sieci kompu- 
terowych. Po prostu, usfyszaw- 
szy zgrabnie brzmi'aca nazwe, 
pröbuja zdyskontowac punkowa 
"legende" i skopiowac ja, dosto- 
sowujac do dzisiejszych realiöw. 
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B ASM E N 
PO ETA, 
CZADU 
KURZ... 



Nie jest wcale latwo spiewac 
graj^c na gitarze, na fortepianie 
jeszcze trudniej, ale na basöw- 
ce... Jak dotad sfyszalem tylko 
dwöch facetöw robia.cych to na- 
prawde dobrze - Stinga i Janerke. 




Ucieszyfem sie wi'ec, gdy w skle- 
pie znalazlem niedawno wydany 
"skladankowy" kompakt tego 
ostatniego. Muzyke Lecha Janerki 
pamietam jeszcze z czasöw swo 
jej w miare cielecej mlodosci, kie- 

dy na scenie pojawit sie prowa- 
dzony przez niego zespöf "Klaus 
Mittfoch". Trudno bylo nie 
zwröciC uwagi na "Mittfocha". W 
warstwie muzycznej moze nie byl 
to zespöl zbyt oryginalny ani no- 



vratorski, lecz osobowo^c lidera, 

a przede wszystkim jego ma.dre i 

przewrotne teksty spowodowafy, 

ze szybko polubifem te kapele. 

Pewnie sfyszelisa'e "Jezu, jak sie 

ciesze"? Ja tez "wstawaC i pra / 

cowac i miec / nie bardzo möge 

/ nie bardzo chce" i "lubi'e sie 

zaszywac, lubi'e naduzywac", dla- 

tego sfuchafem tej piosenki z nie 

ukrywana. radoscia.. 

Potem przyszedf czas na 

pierwszy i jedyny longplay ze- 

spotu "Klaus Mittfoch". Tarn wia- 

$n\e znalazfy sie takie numery, 

jak "Strzez sie tych miejsc", ktöry 

nie wiedziec czemu (moze ze 

wzgledu na 

monotonie 
basowego 

ostinata) za- 

wsze kojarzyl 

mi sie z "Wi- 
ders On The 
Storm" Door- 
söw, czy "O 
gfowie" ("glo- 
wa czesto 
lubi byc niczy- 

ja. / i dlatego cia.gle jest jak jest"). 

Na tej pfycie slychaC bylo röw- 




Z czasem, tak jak kiedys zwykfy 
punk, z buntu, brzydoty i syfili- 
stycznych wizji nacpanych kolesi 
"cyberpunk" miafby szanse prze- 
rodzic" sie w cos w rodzaju 
ugrzecznionych wideoklipöw cu- 
kierkowych kapel obowia.zkowo 
ubranych w sköre i czesza.cych 
na wiostach, oraz mile domowe 
makatki z napisem "No future in 
future" wisza.ce w kazdej kuchni. 
Nieszczesciem ludzi jest bowiem 
to. ze nawet na golym brudnym 
tyfku musza. i moga. zarobic jaka.s" 
forse lub zbid jakis interes, co z 
reguly w zarodku pozbawia sen- 

Isu kazda. rewolucje. Dlatego 
wszyscy usifuj^cy co^ zmieniC 
powinni zdac sobie z tego spra- 
we. Zanim zaczn^. 



Jacek Grabowski 



Lech Janerka 

"Co lepsze kawalki" Sonic 

1993, 78:43 

Ogniowe strzelby 

Jezu, jak si? ciesze 

Spij aniele möj 

O gtowie 

Klus Mitroh 

Ewolucja. rewolucja i ja 

Dia twojej glowy komfort 

Strzez sie tych miejsc 

Lola (chce zmieniad s\/viat) 

Konstytucje 

Niewole 

Jest jak w niebie 

Historia podwodna 

Ta zabawa nie jest dla 

dziewczynek 

Ba.dzmy dzieCmi 

Wszyscy inteligentni 

mezczyzni ida. do wywiadu 

Paragwaj 

Bez kolacji 

Niewalczyk 

Labirynty 

W naturze mamy cia.gly 

ruch 






niez sfowo "dupa" i pare innych; 
za to tez ja. lubilem. 

"Mittfoch" skohczyl sie po tej 
pfycie, lecz Janerka nie zamilkf. 
Jego nastepny, juz firmowany 
nazwiskiem, longplay ("Historia 
podwodna") zawieraf kolejna. 
porcje wspaniafych kawafköw. 



"Lola (chce zmieniac ^wiat)", 
"Niewole", "Konstytucje" ("sa. we- 
sole konstytucje / ktöre maja. je- 
den cel / chca. oddalat rewolu- 
cje / ale my to mamy gdzieS"). 
Dokfadnie tarn. Na tej plycie zna- 
lazta sie tez lansowana wtedy w 
radiu piosenka 'Ta zabawa nie 
jest dla dziewczynek"; jeden z 
niewielu - moim zdaniem - bfe- 
döw Janerki, ktöry niepotrzebnie 
popadl w dosyc tani klimat pacy- 
fistycznego befkotu. 

Pözniejsze dokonania wro- 
clawskiego muzyka nie cia.gnefy 
mnie juz za bardzo. Klimat w 
kraju sie zmienil, ja sie postarza- 
lem, a i z Janerki jakby uszlo tro- 
che powietrza. Tym niemniej 
wydany przez firme "Sonic" kom- 
pakt "Co lepsze kawalki", zawie- 
raja.cy wiekszosC najlepszych na- 
grar 1 ) z plyt "Klaus Mittfoch", "Hi- 
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storia podwodna" i nastepnych 
zmusif mnie do wydania 1 80 tys. 
z\. Musialem to mieC lubie cza- 
sem wröcic do wspomnieh, a 
nie ukrywam, ze wiele piosenek 
Janerki do dzis nie stracilo nie na 
aktualnoSci. Polecam uwadze 
kazdego. 

Jacek Grabowski 



MISTRZOSTWA 

POLSKI W ROZ- 
WIAZYWANIU 

ZADAN 

Mistrzostwa Polski organizowane sa. przez komisje Kompozycji 
PZSzach. i miesieeznik "Szachista". Skladaja. sie z trzech etapöw. 
Pierwszy etap polega na rozwia.zaniu zamieszczonej ponizej dwu- 
chodöwki. Zadania drugiego etapu ukaza. sie w lutowym numerze 
"Szachisty" oraz w jednym z lutowych numeröw "Gazety Szacho- 
wej" (stalego dzialu "Gazety Wyborczej"). Trzeci etap (final) odbe- 
dzie sie wiosna. 1994 r. 

Termin nadsylania rozwia.zah — 2 tygo- 
dnie od ukazania sie tego komunikatu. Adres: 
I etap, Szachista, ul. Grazyny 1 3, 02-548 War- 
szawa. W rozwia.zaniu nalezy podac tylko 
pierwszy ruch biatych oraz nazwe pisma, w 
ktörym zamieszezony bylo to zadanie. Ci, 
ktörzy nadesla. poprawne rozwia.zanie zakwa- 

lifikuja. sie do drugiego etapu oraz wezma. 
udzial w losowaniu 50 nagröd (atrakcyjne 
ksia.zki o kompozycji szachowej) ufundowa- 
nych przez antykwariat szachowy G. Pawihski. 





Ogfaszamy I Konkurs Literacki 
dla wszystkich chetnych, m\o- 
dych i starych, smutnych i weso- 
lych. Jedynym warunkiem udzia- 
lu w konkursie jest nadeslanie 
do dn. 13 lutego 1994 r. na 
adres redakeji Gamblera (z dopi- 
skiem I Konkurs Literacki) wlasnej 
wypowiedzi w formie pisemnej 
lub elektronicznej na temat: "Jaki 



komputer jest najlepszy?". Dlu- 
gosc tekstöw nie powinna prze- 
kraezac 4 kB (2,5 strony maszy- 

nopisu, 1800 zn./strone)- Auto- 
rzy najciekawszych, naszym zda- 
niem, listöw otrzymaja. nagro- 
dy — niespodzianki, a ich prace 
poprzez lamy Gamblera zdobe- 
da. slawe na wsze czasy. 
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OTO KOMUNIKAT WYPLUWANY NA EKRAN PRZEZ PROCE- 
DURA SPRAWDZAJACA UMIESZCZONA W REX NEBULAR, 

pierwsze; GRZE PRZY60DOWEJ FIRMY MICROPROSE: 



ZABEZPIECZENIE PRZED KOPIOUftNIEM 



* 1 



INNY W/TtlANT 

DZIAtANIA 
ZABEZPIECZENI 



H '.> 



I _A 



5/.: 



Nie zdoJates podac ufasciuego sfoua na za/ianie procedury 
zabezpieczajcjcej. Jesli jestes uczciuyn, ciezko pracujcjcyn 
obyuatelem, ktöry kupil te gre legalnie i' po prostu nie uda*o ci 
sie ustukac tego sfoua prauidJouo, gnieny sie przed toba u 
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Pokornie prosiny ci^ o ponoune uruchomienie programu 
utasciuego sfoua u instruknji lub logu. 
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Jesli jednak jestes jednyn z tych obrzyd 1 iuych, szczurouatych 
czJouieczköu i skopiouaJes ten program nielegalnie od kolegi 
(hej, ty tan u ka,cie, o tobie moua? Ustauaj?), uiedz, ze ukrötce 
zeby tue spröchnieja,, a ufosy zzielenieja. . Tuöj traun ik uschnie, 
samochod sie zepsuje, brodauki uyrosna, na palcu uskazu j^cyn 
tuojego pieruorodnego dziecka. Mate, pomarariczoue pryszcze 
pokryjc} tua, leua, noge, a tuoja zaginiona ciotka Matylda 
przybedzie nieoczekiuanie z caforoczna, uizyt.«j. Jedyne, co moze 
cie uchronic przed tum straszliuyn obei^zenien karmicznym, to 
NATYCHMIASTOUY zakup legalnej kopii gry. U ten sposöb zadna z 
tych przerazajcjcych klesk nie spadnie na tuoja, gfoue. a L.ite 
pokolenie utalentouanych pro jektantöu, program istöu, artystöu i 
testeröu przestanie btqkac sie bez celu nocami po pustkuuiach. 
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From: Dr De Stroyer 
To: All 

Subject: Mailbox 
Hi there! 

MySle, ze sie jeszcze nie zna- 
my. Jestem Dr De Stroyer, jedy- 
ny na swiecie mistrz masowania 
joysticka i niekwestionowany 
Zwyciezca; kawaler orderu Karfa 
Bialego i Zfotego KrzyZa Nagrob- 
nego z Detalami. Od wczesnego 
dziecinstwa zajmuje sie gföwnie 
zabijaniem czasu dla przyjemno- 
Sci i wymysJaniem nowych za- 
szczytöw, ktörych jestem godny 
ze wzgledu na moje pochodze- 

nie spofeczne i nieskohczona. In- 
teligencje. Wzrost — przecietny, 
oczy — piekne, usta — zmysfo- 
we, uszy — posYednie, znaki 
szczegölne — nieszczegölne. No- 
towany w kilku pamietnikach. 

W szkole nie staralem sie wy- 
bijacf ponad przecietnoSc. Nie 
chodzilem na wagary, bo mi sie 
nie chciafo wstawac" rano. Nie 
pifem alpagi, bo nie lubie Smier- 
dziec" siarkowodorem. Nie pali- 
fem w kiblu, bo moglem na ko- 
rytarzu. Nie odrabialem lekcji w 
domu, bo czesto wyla.czali pra.d. 
Nie nalezafem do harcerstwa, 
bo za to nie pfacili. Chemie za to 
uczestniczyfem w baletach 
wszelkiego rodzaju, jako Ze za- 
wsze uznawafem spofeczna. wla- 
snoSC" srodköw reprodukcji. W 
mojej pamieci pozostalo kilka z 
tych inscenizacji, m.in. "Kiziora 
Niebedzie", w ktörym gralem 
glöwna. role ze slawnym päd na 
de (pas de deux). 

W przebiegu pö^niejszej ka- 
riery nie zanotowalem szczegöl- 
nych sukcesöw, lecz — przy- 
znam szczerze — ze wzgledu na 
duzo okazji niewiele pamietam. 
Powroty do swiadomosci byly 
zbyt bolesne, zeby nie zacza.c 
dnia od browaru. Sa.dze jednak, 
ze w rzeczywistoSci osia.gna.lem 
duzo wiecej, niz ta pusta butel- 
ka, ktöra stoi przede mna.. 

Kilka dni temu zadiaiowali do 
mnie jacys" faceci i kazali mi sie 



zgfosic" na wstepne przeslucha- 
nie w Glöwnej Kwaterze Gam- 
blera, czyli tzw. "Wilczym (lupu- 
sim) Szahcu". Jak kazdy zawodo- 
wy tenor z rana zazylem dwa 
jaja bez mydla i poszedlem za- 
ipiewaC im historie mego zycia, 
ktöra zaczyna sie slowami: "Uro- 
dzilem sie w rodzinnym miescie 
pofozonym w centrum mego 
ojczystego kraju..." i trwa przez 
kilkanaScie godzin. Przerwali mi 
szybko i kazali napisac" powiesc\ 
ktöra ukaze sie w odcinkach w 
biuletynie "PCvirus" pod tytufem 
"ßezpieczna miloSC" tylko z auto- 
rami MKS.VIRa". 

Nastepnie przeprowadzono 
rutynowe badania na zaczyn 
Wassermanna i obecnoSc w 
miejscu pracy bez usprawiedli- 
wienia, po czym skierowany zo- 
stafem do Dziafu Skladu i zloZo- 
ny. Wyniknefa sta.d naturalna 
koniecznoSc naswietlenia ptuc, 
co tez skrupulatnie uczyniono. 
Moje wedröwki po mrocznych 
korytarzach bunkröw Glöwnej 
Kwatery skohczyfy sie nareszcie 
w Dziale Poczty, gdzie natych- 
miast zalalem sie stosem listöw 
od Czytelniköw. 

Zimno za oknem, mröz siar- 
czysty trzaska, a tu w Kwaterze 
nie pala.. Sztab zabronil. Natogi 
skracaja. zycie — to prawda; oso- 
bisae teZ tak uwazam. General- 
nie nawet zgodzilbym sie z decy- 
zja. Sztabu, gdyby nie to, ze nie 
lubie rasizmu. Nie strzelafem do 
niepala.cych na ulicach. Nie wci- 
skafem nikomu na sile papierosa 
do ust, siedza.c okrakiem na pier- 
siach i Sciskaj^c gardlo, zeby usta 
otworzyf. To dlaczego teraz nie 
möge sie ogrzac?! W dodatku 
taka jedna powiedziala mi, ze 
naleze do mniejszosxi seksualnej, 
bo mam malego. Odpadfem. 



W zwia.zku z tym rzucam wiec 
temat na dzil Rasizm. W kazdej 
postaci — co jest nim dla Was, 
bo moze tak jak i ja zd^zylßcie 
zauwazyC ze ci co wypisuja. na 
murach "Precz z rasizmem" na 
swöj sposöb teZ sa. rasistami? Czy 
da sie wyjSC z zakletego kola 
wzajemnej nienawisci ludzi o 
odmiennych pogla.dach? Czy 
trzeba sie wstydzic tego, co sie 
mysli, jesJi nie jest to za bardzo 
zgodne z ogölnie przyjetym 
punktem widzenia? Niech kaZdy, 
kto nie boi sie byC soba. — pisze 
Smiafo i szczerze. MoZe Zycie 
byloby piekniejsze, gdybySmy 
umieli spojrze£ sobie samym w 
oczy? 

A poza tym piszcie co chcecie 
wiedzieC o tym, czego lepiej w 
Waszym wieku nie wiedzieC" i 
czego nie chcecie wiedzieC", a 
kaza. Warn sie dowiedziec. Ogöl- 
nymi haslarni naszego ka.cika 
beda. "Bez futra, czyli No Future" 
i "Anarchia Porza.dkiem Jutra", co 
ustawia nas jak najblizej granicy 
nonsensu. Jaja mile widziane; 
gotowa£ min. piec" minut. 

A dzis" — na deser — pierw- 
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szy odcinek "Instrukcji Obstrukcii 
Systemu Operacyjnego MS Df)S 
(TM)". 



Instrukcja Obstrukcji 
Systemu Operacyjnego 

MS-DOS (TM)(1l 

1.2.3.4 Zawleszamy 
System 

Aby jak najbardziej r kutecz- 
nie zawiesi£ Syste^roper^^^ 
MS DOS (TM) nalezy naj 
zainstalowac" go na twafr m 
dysku. W celu zainstalowan 
Systemu Operacyjnego MS 
(TM) wla.czamy komputer i na- 
stepnie przeprowadzamy proce- 
dura instalacji Systemu Opera- 
cyjnego MS DOS f 

w tomie "Instalow.mie Systemu 
Operacyjnego MS (XDS (TM)" na 
stronach 239 do 2^48, rozdzia» 

M 



30.330. Po zainstafOW3fl!CrT 
stem Operacyjny MS DOS (TM) 
powinien natychmiast sie zawiP 
sie!. Zawieszenie Systemu Opel 



cyjnego MS 
gnie autom 
uzytkownika, 
Operacyjny 
zaprojektow« 



-cznle, bez udziafu 
poniewaz System 
IS DOS (TM) zost 

|ecjalnie 

intuicyjnym interfejsem reaguja.- 
cym od razu na uruchomienie 
komputera. 

W nastepnym odcP^^B^ 
sformatowa£ pysk kolegi na ni-j 
skim poziomie. 
Greetz! 
OrlQin: Im wlecel oki 



tym iv/ece/ Mtu. :-f 
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Symulator lotu, wyScigöw, lo- 
dzi podwodnej, kolejowy, tram- 
wajowy, chirurgiczny... Wyda- 
wafoby sie, ze nastepnym kro- 
kiem bedzie zebranie ich wszyst- 
kich do kupy w postaci Total- 
nego Symulatora Ciekaw- 
szych Aspektöw Zycia Oka- 
zuje sie jednak, ze zawsze zosta- 
je jakas dzialka czekaja.ca na za- 
gospodarowanie. Firma Disney 
Software stworzyla wfaSnie 
nowy podgatunek: gra Coaster 
to symulator kolejek görskich, 
ktörych skromnego przedstawi- 
ciela mozna od niedawna ogla.- 
öat w Cricolandzie pod Palacem 
Kultury. Co prawda istnieje juz 
Stunt Car Racer - jazda samocho- 
dem po torze zfozonym z petli. 
ciasnych zakretöw, korkocia.göw 
oraz podobnych eleraentöw 
rzadko wystepuja.cych 
gach publicznych, ah 
niejest gra. zrecznoSci'i 
najmniej w zafozeniu. 

czasu zajmuja. graczowi 
projejj^wania, gdyz punktacja 

od ksztaftu toru. Z 

bygotowych ele- 

cztery rodzaje 

a js>dzaje petli, po- 

i winda) na\ezy 

stworzyC konstrukcje, ktöra wyci- 
snie flaki z pasazeröw kolejki, a 

przynajmniej spowoduje u nich 

udniowe trudnosci w zacho- 

niu röwnowagi. Paw leca.cy 

wysokosci 50 metröw to naj- 

piekniejszy widok dla projektanta 

coasteröw. 

Tworzenie nowej kolejki 
odbywa sie w trybie 640x350 1 6 
koloröw, co umozliwia precyzyj- 
ne pozycjonowanie poszczegöl- 
nych elementöw. Dzieki funkcji 
zoom mozna dokfadnie przyjrzec 
sie przebiegowi fragmentu toru 






lub ogarn^C jednym spojrzeniem 
cale arcydzielo. W oddzielnym 
okienku ogla.damy animowany 
przebieg jazdy (ze stafa. predko- 
sciaj. Dodaj^c kolejny element 
mozna dot^czyC do niego akce- 
leratory lub hamulce - kolejka 
bedzie na danym odcinku przy- 
SpieszaC lub zwalniaC. Zwolenni- 
cy tradycyjnych rozwia.zah moga. 
po prostu wycia.gn^c' wagonik 
winda. na duZa. wysoko^ i korzy- 
stac ze zgromadzonej energii 
potencjalnej, utrudnia to jednak 
osi^gniecie ciekawych efektöw. 
Po zmontowaniu kilkunastu za- 
kretöw, petli i korkocia.göw staje- 
my przed ostatnim problemem: 
koniec toru musimy pol^czyC z 
platforma. startowa.. Ten odcinek 
z regufy sklada sie z kilku nud- 
nych prostych i zakretöw. Goto- 
wel Pora zaprosic pasazeröw 
przeciecie wstegi. 

W sklacÜÄLOceniaj^cego 



wchodzi ytoh ko 

ktörego r ^^|B^ w ^tanie za- 

kosc, babcia, ltörl^fe takie rze- 
czy widziafa ^^#oim dtugim 
zyciu, göwniarz bez pojecia {"ma 
'C szybko i duzo zakretöw"), 
imna pani profesor z koproceso- 
•rem miedzy pölkulami (mözgo- 
wymi) oraz surfer z krzywym 
usmieszkiem w stylu "Do kogo z 
tym towarem". Moim pierwszym 
wrazeniem po wysfuchaniu opi- 
nii jury bylo totalne zaskoczenie. 
Za wolno?! Möj "Magiczny Mlyn" 
NUDNY?! Dobila mnie babcia 
tekstem "Ciepia ka.piel jest bar- 
dziej ekscytuja.ca". Pojechali^my 
jeszcze raz, tym razem ca\y czas 
cisna.lem gaz do dechy. Opinia 
pasazeröw byfa jednogloSna i 
taka sama jak poprzednio. Na 
urza.dzeniu rejestruja.cym obej- 
rzalem wykres predkosci oraz 
poziomych i pionowych przy- 
^pieszeh. Predkosc! 203 mph, 
przySpieszenia od plus 6 do mi- 
nus 5,9 G - to ma byC nudne? 
Dia poröwnania obejrzafem kilka 
najlepszych toröw - zaden nie 





prawiC 
wazyc 




skupial takiej iloSci ewolucji na 
tak krötkim odcinku. Okazuje sie, 
ze chodzi o cos wiecej niz szyb- 
kosC, przecia.zenia i karkolomne 
famahce. Wysoko cenione sa. 
momenty grozy, gdy wagonik 
zawisa u szczytu petli i niemal sie 
zatrzymuje, a takze zaskakuja.ce 
zmiany kierunku: np. przejScie ze 
ström ego podjazdu do gwal- 
townie opadaja.cego, ciasnego 
zakretu. Pozytywne opinie zebra- 
la takze kombinacja petli, ostre- 
go zwrotu o 270 stopni i korko- 
cia.gu przechodza.cego przez pe- 
tle. Niezla byla zacie^niaja.ca sie 
spirala w döf (nieco podobna do 
lotniczego korkocia.guJ i kawalek 
toru zawia.zany na supef. Inge- 
rencje w predkosc" jazdy za po- 

moca. poWadowych iÄ ti^Tiulcöw i 
akceleratora mo> 
unktacje, a\e 
[aka.s regule, 

izym minusei 
iC efektöw dzwiei 
rzasköw prz 
röw, a bytyby one swietnym 
sygnalem przejazdu przez naj- 
bardziej udane czesci toru. W 
grze jest za to kilka niezbyt uzy- 
tecznych bajeröw. NaleZy do 
nich mozIiwoSC zmiany sity gra- 

FANTA- 
$Y EM- 
PIRES 

Dobra gra strategiczna? Z ele- 
mentami Role-Playing? Tak... to 
lubie. Juz sam tytuf wskazuje na 
niezfa. zabawe. Pierwszy "look" w 
dolaczone do programu docki 
oraz infa i jest wspaniale - Strategie 
Simulations Inc. Przypominaja. sie 
godziny spedzone przy Beholde 
räch 1 -2-3, a nade wszystko War- 
lords. Bedzie niezle. 

Instalacja... konfiguraeja... i je- 
dziemy... Nie? Nie! Nie jedziemy. 
Dalej zaezynaja. sie schody. Dwie 
godziny grzebania w Config.sys z 
przerwami na rwanie wlosöw z 
glowy i juz mi sie nie cheiafo ogla.- 



witaeji fniektörych toröw nie da 
sie wtedy przejechaC z normalna. 
predkoscia.), regulaeja tarcia, ha- 
mulcöw i przyspieszenia. Jazda 
zaezyna byC interesuja.ca po usu- 
nieciu tzw. upstops - "görnych" 
köfek utrzymuja.cych pojazd na 
torze niezaleznie od dzialaja.cych 
przyspieszeh. Niestety, pasazero- 
wie odmawiaja. zajeeia miejsc w 
tak spreparowanym wagoniku. 
Slusznie, bowiem jazda z regufy 
kohezy sie wypadnieciem z toru. 
Wojciech Setiah 
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daC tych faaaantastycznych impe- 
riöw. Jednak w koheu poszfo. 

Na pocza.tek niezle intro z bar- 
dzo dobra. synteza. mowy i cieka- 
wa. oprawa. muzycznograficzna. 
(oczywi^cie 256 koloröw), kilka 
swietnych rysunköw -jeden z nich 
wfa^nie ogla.dacie - i naprawde sie 
zacze\o. Nie do uwierzenia. Po 
tylu godzinach przysta.pilem wre- 
szeie do tworzenia postaci. Naj- 
pierw spodobala mi sie bogata 
biblioteka gotowych bohateröw 
(rycina ponizej) i fatwosC obslugi 
menu, a pözniej to juz wszystko 
mi sie podobalo. Rysunki przedsta- 
wiaja.ee mozliwy wybör postaci 
wygla.daly tak podniecaja.co, ze 
drzafy mi rece i nie mogfem sie 
zdecydowa(!, czy zostaC Nekro- 
mancerem, Hobbitem, Magiern, 
czy Predatorem (drugi rzad od 
dofu, pierwszy "potwör" z prawej). 

W koheu zaeksperymentowa- 
lem z tworzeniem wfasnej, nowej 
osobowosa' i rozpocza.lem konflikt 
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(EVEN 

MORE!) 
INCRE- 

DIBLE 

MA- 
CHINE 



The (Even Morel) Incredible 
Machine jest kontynuacja. jednej 
z najpopularniejszych gier zna- 
nej firmy Dynamix. Jej autorem 
jest Bruce von Kulgelgen. W 
przeciwiehstwie do poprzedniej 
wersji ta zostafa napisana röw- 
niez dla srodowiska WINDOWS. 
Kilka slow o tym, co znajduje sie 
w zestawie. Wersja instalacyjna 
gry zajmuje jedna. dyskietke 3,5" 
( 1 ,44 MB) z czego po zainstalo- 
waniu na twardym dysku (bo 
jest on niezbedny) "robi" sie 
3206 kB. W skfad pakietu insta- 
lacyjnego wchodzi takze do- 
kladny opis gry wraz z kodami 





z przeciwnikiem. Musze przyznac, 
ze dawno sie tak nie bawifem. 
Podzial krainy na terytoria jest 
podobny jak w Steel Empire, lecz 
nie zdobywa sie ich opancerzony- 
mi potworami z sitej ognia trzech 
Arnoldöw mechanicznych. Tu do 
boju ruszaja. eiche jednostki luczni- 
köw i innych wojöw wszelkiej 
masa, ktörzy oczywiscie najpierw 
musza. byc wyszkoleni, co trwa 



do poszczegölnych poziomöw 
(jest ich 160). Uruchamianie gry 
z twardego dysku pod Win- 
dows jest dfugotrwate [az dwie 
minuty na komputerze 386SX 
33MHz). Wersja dla DOSu ladu- 
je sie znacznie szybciej. Wspa- 
niale efekty mozna uzyskac w 
rozdzielczosciach wiekszych niz 
6 4 0x480 
(oczywiscie w 
256 kolo- 
rach), ale po- 
woduje to 
znaczne spo- 
w o I n i e n i e 
gry. 

Oto krötki 
opis ekranu 
gry: u dofu 

znajduja. sie. 
"liezniki" uwi- 

daczniaja.ee 
ilosc" punktöw zdobytych na 
planszy, cafkowita. ilosC punk- 
töw zdobytych w czasie gry i 
czas, jaki nam pozostaf. Po pra- 
wej stronie umieszezone sa. 
przedmioty uzywane w czasie 
gry (o nich bedzie mowa dalej). 
W görnej czesci ekranu umie- 
szezono opeje dotycza.ee gry. 

Przed rozpoczeciem kazdego 
nastepnego poziomu ukazuje 
sie. okno, zawieraja.ee krötki opis 

nastepnej planszy oraz ikonki 
stuza.ee do dokonywania zmian 
w konfiguraeji programu (np. 
wyfa.czenie/wla.czenie dzwieku, 
przerwanie gry itp). 



Celem gry jest wykonanie 
opisanego w menu zadania, 
polegaja.cego np. na wrzuceniu 
pifki do wiadra, zapedze 
myszy do dziury, odpaleniu r 
kiety itp. Wymaga to skonstruo- 
wania zwariowanej maszyny z 
röwnie wariackich elementöw 
tak, aby mogfa ona dzialac 








odpowiednio dlugo i odpowie- 
dnio duzo kosztuje. Zacza.fem sta- 
wiac nowe zabudowania, fortyfi- 
kaeje i umoenienia, zdobywac 
nowe krainy i staczaC walki. Jed- 
nym sfowem, po ciezkich pocza.t- 
kach zaczajem sie baw\C jak male 
dzieci'e. 

Gora.co zachecam milosniköw 
strategicznych gier fantasy do 
wziecia udziafu w tym jakze niesa- 




(oczywßcie w ograniezonym 
czasie). Wfasciwe ulozenie kon- 
strukeji oraz jej uruchomienie 
powoduje przejscie do nastep- 
nej planszy. Ilosc przedmiotöw, 
z ktörych budujemy dana. kon- 
strukcje jest scisle okreslona dla 
kazdego poziomu. Kazda z na- 
stepnych pojawiaja.cych sie na 
ekranie plansz posiada wyzszy 
stopieh trudno^ci, co zmusza do 
intensywnego, logieznego my- 
slenia. Zazwyczaj taka gora.ca 
rozgrywka z komputerem trwa 
od kilkunastu do kilkudziesieciu 
godzin; dzieki opeji "Save Machi- 






mowitym teatrze wojennym. In- 
terfejs uzytkownika jest bardzo 
prosty. Po uplywie pierwszej go- 
dziny wiadomo juz bez mala 
wszystko, zas sama gra dopraco- 
wana jest w najdrobniejszych 
szczegölach - i grafika i muzyka. 
Wszystko nader przyjemne i dla 
oka, i dla ucha. 

Do zobaezenia na polu chwaiy. 
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^ 75% 



ne" mozna w kazdej chwili prze- 
rwaC gre, zapisuja.c jej stan na 
dysku i zacza.c na nowo w do- 
godniejszym ku temu czasie. 
Gra posiada liczne bardzo efek- 
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towne animowane ikony (np. 
rakiety, pilki, paletki, pistolety, 
miechy, wia.zki dynamitu, silniki, 
koty, psy, myszy, wiadra z 
woda., podajniki, balony i wiele 
innych). Duza. zaleta. jest mozli- 
wos£ zmiany grawitaeji i cisnie- 
nia atmosferycznego, co zmie- 
nia calkowicie zasady dziafania 
ukladanych konstrukeji (zazwy- 
czaj je utrudnia). Po ukohczeniu 
wszystkich poziomöw gra nie 
wedruje na pötke -mozna za- 
braC sie za tworzenie wfasnych 
plansz i szlifowanie na nich 
swoieh umiejetnoSci. Dla cierpli- 
wych i sprawnych graezy jest to 
cos wspanialego. 

Efekty dzwiekowe opracowa- 
no bardzo starannie i z duzym 
poczuciem humoru, swietna 
jest takze muzyka. Te przyjem- 
nosci dostepne sa. niestety tylko 
dla posiadaezy kart dzwie>o- 
wych. Jednak nawet bez dzwie- 
ku gra jest zajmuja.ca w stopniu 
niebezpiecznym, tak jak jej po- 
przednia wersja, 'The Incredible 
Machine". 

Marcin Zapora 
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godna poczesnego miejsca na 
twardym dysku. Potrzebe odszu- 
kania ewentualnie istnieja.cego 
utworu literackiego, obudzif we 
mnie dopiero pewien szcze- 
qö\... 

Integralna. czeSci'a gry jest 
posiadana przez bohatera ksi'az- 
ka -"COM-PENDIUM OF 
XANTH". Przy blizszym z nia. kon- 
takcie stwierdzifem, ze jest nad- 
zwyczaj przydatna pomoca, jesli 



wieSci - Anthony Piers. 

ßfyskawiczna .lektura wybra- 
nych na chybil trafif fragmen- 
töw przedstawila mi czarodziej- 
ska kraine, w ktörej "... kazdy 
mieszkaniec ma swöj wlasny 
magiczny talent i zaklecie, 
ktörym tylko on moze sie poslu- 
zyc..." Kazdy, kto do dwudzie- 
stego piatego roku zycia nie 
wykaze sie zadna magiczna 
moca musi opuscic Xanth. Bink - 



Jestem zagorzatym fanem 
ksi'azek science-fiction i mögf- 
bym o nich opowiadac! godzina- 
mi. Nade wszystko lubie jednak 
fantasy - zw\aszcza heroic. Tytul 
gry wydal mi sie dziwnie znajo- 
my i co najmniej podobny do 
tytulu jednej z powieSci jakie 
kiedys" czytafem. Jednak nie 
zwröcilem na to szczegölnej 
uwagi, bo i po co zajmowaC sie 
drobiazgami, gdy sama gra jest 
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chodzi o wiadomoScl o krainie 
Xanth. I wlasnie w niej, w roz- 
dziale o najwazniejszych miej- 
scach tej krainy natknafem sie 
na wzmianke o Zamku Roogna. 
Bylem juz w domu. P\e£ minut 
pözniej, szczesliwy, choC^ nieco 
zakurzony, zasiadtem znöw 
przed monitorem, trzymajac na 
kolanach siedem tomöw o krai- 
nie zwanej Xanth, znalezionych 
na dawno juz zapomnianej pöf- 
ce. Ich autorem okazal sie byC 
znakomity pisarz tego typu po- 



glöwny bohater utworu osia.- 
gna.f juz prawie ten wiek, ale 
wci'az jest magicznym impoten- 
tem. Tylko niebezpieczna wy- 
prawa moze pomöc w ujawnie- 
niu sie jego talentu. 




PIOTRUS PAN 



Po zeszlorocznej premierze 
filmu pt. "HOOK" Stevena Spiel- 
berga natychmiast ukazala sie 
na rynku gra pod tym samym 
tytufem. Byla to typowa zrecz- 
noSciöwka podobna w swej za- 
sadzie i konstrukcji do innych 
mocno rozbudowanych gier 
tego rodzaju, takich jak "Indiana 
Jones" czy "Sherlock Holmes". 
Przy poruszaniu sie wraz z ich 
bohaterami niezbedna jest w 
miare dobra znajomosY jezyka 
angielskiego, dobry opis gry 
oraz oczywiscie duzo wolnego 
czasu i wytrwalosci. 

Niedawno ukazala sie nowa 
wersja przygöd Piotrusia Pana. 
W odröznieniu od poprzedniej, 
jest ona przeznaczona dla mlod- 
szych dzieci. Podczas gry ukazu- 
ja. sie teksty dialogöw miedzy 
bohaterami scenek i optey w 
jezyku angielskim, ale ich sJedze- 
nie i rozumienie nie jest koniecz- 
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ne, gdyz gra jest tak skonstruo- 
wana, aby nie sprawiac! trudno- 
3ci nawet najmlodszym dzie- 
ciom. 

Tytufowy bohater przezywa 
swe przygody w bajkowej sce- 
nerii pokazywanej na wewne- 
trznej stronie pudelka z farbami. 
Towarzysza. mu w nich: Sally - 
temperöwka, Jazz - pedzelek do 
malowania, Winston - gumka 
do Scierania oraz Nick - zaczaro- 



wany oföwek. Przy napotkaniu 

przeszköd, ktörych Piotrus nie 

jest w stanie sam pokonac, w 

sukurs przy- 

chodza mu 
wfasnie te po- 

stacie. Maja 
one zawsze 
cos do zaofe- 
rowania w 
danej sytua- 

cji, odwracaja 
sie do nas 
przodem i za- 
checajaco 
machaja. racz- 
kami. Trzeba 
dodac, ze kazda z nich ma dla 
nas do wyboru co najmniej 
dwie mozIiwoSci do wykorzysta- 
nia w danej chwili. Proponowa- 
ne sposoby, jakimi raöza, sobie 
one z przeszkodami, sa wrecz 
zaskakujace i nader Smieszne. 
No bo ktöz wpadlby na tak ge- 
nialny pomysf jak pozbycie sie 
krokodyla czatujacego w rzece 
na Piotrusia Pana poprzez zalo- 
zenie mu walkmana? Zacznie 



Sama gra zaczyna sie niety- 
powo, gdyz zamiast oczekiwa- 
nej (na podstawie czolöwki) 
ba^niowej krainy oczom stru- 
dzonego gracza ukazuje sie caf- 
kiem realistyczny komputer z 

apetycznie wygladajaca stacja 
dyskietek. Dalej jednak zaczyna 

sie wyprawa w kraine przygo- 
dy. Jak przenieSC" sie sprzed 
monitora do fantastycznego 
Xanth? Tego dowiecie sie sami, 
gdy tylko zwolnicie na dysku 
raptem siedem i pöf mega. 

Wasz (DEL *.*) McSon 
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sfuchac muzyki i w plasach od- 
plynie nie zagrazajac juz niko- 
mu. Tego typu rozwiazah jest 
do^c duzo w grze. Dzieci, posia- 
dajace duza intuicje i pewne 
doswiadczenie w przygodach 
teqc^^dzaiu^bardzc^dobrze^ 
radza. sobie ze wszystkimi kloda- 
mi rzucanyml Im pod nogi przez 

szybko wraz z Piotrusiem osi'a- 
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Mlodsze dzieci ostatnio znala- 
ziy chyba uznanie wsYöd auto- 
röw gier komputerowych. Po 
niedawnej premierze nowej we- 




rsji przygöd Piotrusia Pana, na 
rynku ukazala sie nastepna gra 
przygodowa z przeznaczeniem 
wlasnie dla nich. 

"Pütt Pütt joins the parade" to 
wspaniale dopracowana graficz- 
nie i muzycznie gra, ktörej fabula 
sa przygody malego samocho 
dzika o imieniu Pütt Pütt. Budzi 
sie on rano w swoim garazu i 
slyszy komunikat z radia o maja- 
cej sie odbyC paradzie samocho- 
döw. Natychmiast postanawia 
wziac" w niej udzial. Jednak naj- 





bajkach bywa. koriczy sie d™ 
brze. A dzieci rozochocone suk- 
cesem pragna jeszcze raz prze- 
Zyc z Piotrusiem jego przygody i 
pomöc mu trudnych sytuacjach, 
korzystajac przy tym z innych 
mozIiwoSci dawanych przez to- 
warzysza.ce postacie. 

Gra znajduje sie na 6-ciu dys- 
kietekach. Instaluje sie w katalo- 
gu EA*KIDS i zajmuje, w zalez- 
noSci od sposobu instalacji (z 
intro lub bez) 8,5 albo 7, 1 MB. 
Wymaga karty graficznej VGA 
lub SVGA i zainstalowanej my- 
szki. Obsluguje wiekszo^c stoso- 
wanych kart muzycznych. 

Andrzej Jaworski 



pierw musi doko- 
nac porannej toa- 
lety i zjeit Sniadan- 
ko. Jak tego doko- 
nac? Dzieci, majac 
do wyboru rözne 
przedmioty lezace 
na stole w garazu, 
w mgnieniu oka 

tego dokonuja.. 
Szkoda tylko, ze 
tak ochoczo wyko- 
nuja te czynnoSci dla samocho- 
dzika, a nie dla siebie co rano. 
Teraz juz nasz dzielny bohater 
moze ruszaC w droge do mia- 



od samochodu strazackiego. ze 
aby wzi'ac" udziaf w paradzie sa- 
mochodöw musi spelni£ kilka 
wymagah i dobrych uczynkö 
Jakich? Pograjcie sami i spröbuj 1 
cie je zrealizowac. 

Oczywi^cie autorzy gry posta- 
rali sie ja urozmaicic i tym samym 
zagwarantowac dzieciom fajna 

zabawe w scenerii przypominaja- 
cej filmy Disney'a. Jak to w kazdej 
szanujacej sie przygodöwce 
bywa, nie mozna bezposrednio 
zrealizowac! ani jednego zadania. 
I tak na przyklad chyba kazdy 
zdaje sobie sprawe, ze aby wzlQt 





zat, ze beda one przydatne. Do- 
dam jeszcze, ze konieczna jest 
elementarna znajomoSc" jezyka 
angielskiego. 

Gra znajduje sie na 6-ciu dys- 
kietkach. Instaluje sie na dowol- 
nym twardym dysku w dowolnie 
wybranym katalogu. Zajmuje po 
zainstalowaniu 1 0, 1 MB. Jest 
wyposazona w drivery do wszy- 
stkich powszechnie uzywanych 
kart muzycznych, co gwarantuje 
wspaniale efekty muzyki i digita- 
lizowanego glosu. Wymaga kar- 
ty graficznej co najmniej VGA i 
zainstalowanej myszki. 

Andrzej Jaworski 




PÜTT 

PÜTT 



steczka, w ktörym odbedzie sie 
parada. Po drodze napotyka 

mnöstwo dziwnie zachowuja- 
cych sie rzeczy, roslin i zwierzat. 
Moze to byc na przykfad krowa 
stojaca na drodze i uniemozli- 
wiajaca przejazd. I jak tu przeko- 
naC taka ignorantke, aby z faski 
swojej ustapila drogi?. No coz, 
trzeba popröbowaC röznych 
mozliwosci. Po przybyciu do mia- 
steczka Pütt Pütt dowiaduje sie 





udzial w paradzie trzeba ladnie i 
czysto wygladac. NaleZy wiec 
skorzystac! m.in. z myjni dla samo- 
chodöw. A widziat ktos" z Was 
darmowa myjnie? Boja nie. Dla- 
tego tez nasz "biedny" samocho- 
dzik bedzie musiat w uczciwy 
sposöb zdobyc! troche pieniedzy. 
Trzeba je po prostu... No, aie 
zapedzilem sie za daleko. Jeszcze 
troche i opowiedzialbym Warn 
wszystko. Na zakohczenie po- 
zwole sobie przypomniec! podsta- 
wowy kanon tego typu gier. Be- 
dac w jakimkolwiek miejscu nale- 
Zy sprawdzac! wszystkie przedmio- 
ty i ich dzialanie. Wszystkie z nich, 
jakie tylko sie dadza, nalezy zbie- 
rat. W przyszfo^ci moze sie oka- 
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Kolejna gra Microprose zasko- 
czyfa mnie tym razem nie swoja. 
jakoScia. (choc" pod tym wzgle- 
dem nie mam jej wiele do zarzu- 
cenia), ale tematyka.. Microprose, 
firma znana i wslawiona juz swy- 
mi osia.gnieciami na polu wszel- 
kiego rodzaju symulacji, wpro- 
wadzila na rynek swoja. pierwsza. 
gre przygodowa. Pierwsze Sliwki 
robaczywki? Zobaczmy. . . 




Bohaterem gry jest Rex Nebu- 
lar, kosmiczny wedrowiec i naje- 
mnik. Przyja.1 zlecenie na odnale- 
zienie cennej wazy, ktöra znikne- 
la sto lat temu wraz z cala. plane- 
ta. Udaje mu sie odnalezC plane- 
re, ale zostaje zestrzelony przez 
ogromny okret wojenny. Pod- 
czas krötkiej chwili fa.cznosci z 
okretem stwierdza, ze jego zafo- 
ge stanowia. same kobiety... 

Po zainstalowaniu (12 MB na 
twardym dysku) i uruchomieniu 
gry oczom moim ukazaf sie obra- 
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zek o jakosci przypominaja.cej 
ere karty CGA, a z glosnikow 
(Sound Blaster Pro) rozlegly sie 
niemelodyjne piski parowych 
organköw. Byc moze muzyka 
byfa pisana z mysla. o posiada- 
czach "prawdziwych " syntezato- 
röw, ale böl uszu wcale sie od 
tego nie zmniejsza. Jakos tak sie 
utarfo, ze w intro autorzy wkla- 
daja. co najmniej tyle wysilku co 
w sama. gre - w koricu jest to ich 
wizytöwka. Obawiam sie, ze 
klient po obejrzeniu w sklepie 
samego intro porzuci mysl o za- 
kupie. To najsfabszy punkt gry - 
jego poziom przypomina pro- 
dukcje sprzed kilku lat. Zaskocze- 
niem natomiast jest pojawienie 
sie na ekranie starannie wycie- 
niowanej sylwetki statku ko- 

smicznego, czemu towarzysza. 
interesuja.ce efekty graficzne. Je- 
szcze wieksze zaskoczenie czeka 
tych, ktörzy wytrzymaja. do chwi- 
li spotkania gföwnego bohatera 
z jego zleceniodawca.: z gloSni- 
köw dochodza. bardzo realistycz- 
ne dzwieki mowy (w tle cafy 
czas organki parowe). Grafika 
niestety sie nie zmienia. Wygla.da 
na to, ze sa. to po prostu surowe 
skaningi z recznie malowanych 
obrazköw. Ciekawostka: z intro 
wynika, ze bohater bezpiecznie 
powröcif po wykonaniu zadania. 
Caia gra jest wiec wfasciwie jego 
opowiescia.. 

Zabawe rozpoczynamy od 
wyboru stopnia trudnosci (jed- 
nego z trzech). Na pocz^tku 
znajdujemy sie w kabinie statku 
kosmicznego, ktöry awaryjnie 
wodowal na dnie oceanu. 
Pierwsze kilka kroköw pozwala 
na wysoka. ocene systemu ani- 
macji, specjalnie stworzonego 
przez Microprose dla potrzeb tej 
gry. Spacerki sa. plynne, postac 
ida.c na skos nie porusza sie bo- 
kiem, a co najwazniejsze - odda- 
laja.c sie pfynnie maleje. Kilka klik- 
nieC po zrujnowanej kabinie 
wywofuje dowcipne teksty, opi- 
suja.ce niemal kazdy znajduja.cy 
sie w okolicy przedmiot. WidaC, 



ze autorzy mieli kupe zabawy 
podczas pisania. Efekty dzwieko- 
we (muzyke zda.zyfem juZ wyfa.- 
czyC) na szcze^cie nie sa. zle. Gra- 
fika to juz kwestia gustu. Nie- 
ktörym pracownikom redakcji 
zdecydowanie sie nie podobata, 
ja uwazam, ze pewna niestaran- 
no^c robi wrazenie zaplanowa- 
nej. W zdewastowanych wne- 
trzach (a w takich najczesciej 
bedziemy przebywacj pomaga 
utrzymac atmosfere opuszczenia, 
w otoczeniu naturalnym... no 
cöz, wygla.da naturalnie. Nie je- 
stem amatorem gier przygodo- 
wych, ale akcja bardzo szybko 
zainteresowafa mnie na tyle, 
abym nie zwracaf uwagi na 
drobne Smiecki tu i öwdzie. Tyl- 
ko ludzkie postacie w tej kon- 
wencji wyglajdaja. niekorzystnie. 
Interfejs uzytkownika. w calo- 
sci sterowany mysza., jest bardzo 
wygodny i przejrzysty - liczba 
czynno^ci, jakie mozemy wyko- 
naC na dowolnym przedmiocie, 




ograniczona jest do dziesieciu. 
Specjalne funkcje (np. "Eat" w 
przypadku jedzenia) pojawiaja. 
sie, gdy wybierzemy dany obiekt 
z inwentarza. Prawym guzikiem 
myszy wywoiujemy czynnosc 
domyslna.. Najwygodniej usta- 
wiC "Look" - ogla.danie to najcze- 
sciej uzywana funkcja. Gdy naje- 
dziemy wskaznikiem myszy na 
jakis przedmiot, na dole okna 
pojawia sie domy^lna czynnosc, 
zwia.zana z danym obiektem - 
np. w przypadku drzwi bedzie to 
"wejdz". 

WiekszosC problemöw daje 
sie rozwia.zaC w prosty i natural- 
ny sposöb - przedmioty wykorzy- 
stywane sa. zgodnie z ich prze- 
znaczeniem i dzialaja. zgodnie z 



przewidywaniami, jak w Zyciu. 
Nie znaczy to, Ze gra jest latwa - 
na pierwszym poziomie nie uda- 
\o mi sie wydostac z planety 
przez dwa dni. Na poziomie naj- 
trudniejszym zagadki sa. znacznie 
bardziej zfozone i stanowia. wy- 
zwanie nawet dla kompletnych 
maniaköw... chciafem powie- 
dziec dla najbardziej doswiad- 
czonych graczy. 

Autorzy instrukcji starali sie 
napisac ja. w sposöb lekki i dow- 
cipny. Na szczesxie nie ucierpiafa 
na tym jej przejrzysto^c. Tluma- 
czenie jest poprawne, z wyja> 
kiem jednego potwornego bfe- 
du na samym pocza.tku: "wyjscie 
z tej okropnej mesy, w ktörej 
rozpoczynasz gre". Gre rozpo- 
czynasz w steröwce, a nie w 
mesie, a "mess" oznacza takze 
"balagan" - i to jest chyba wlasci- 

we tlumaczenie. 

Wojciech Setiah 
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Istnieje pewien gatunek gra- 
cza, ktöry patrza.c na komputer 
zawsze widzi gre przygodowa. z 
duza. ilo^cia. guziczköw, dziw- 
nym urza.dzeniem z ogonkiem i 
podejrzanymi otworami w obu- 
dowie. Obraz taki stara sie pod- 
trzymaC firma Lucas, ktöra jest 
niekwestionowanym potenta- 
tem w zakresie gier Adventure. 
Jej kolejny, stoja.cy na dose wy- 
sokim poziomie produkt jest nie- 
wa.tpliwa. gratka. dla spragnio- 
nych komputerowych perypetii 
graczy. 
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NA ZIEMI PANUJE WIECZNA ZIMA. 
JEST ONA SKUTKIEM NIEUDANEJ IN- 
TERWENCJI KLIMATYCZNEJ KTÖRA 
MIAtA ZLACODZIC SKUTKI EFEKTU 

CIEPLARNIANECO. BYt TO PROJEKT 
ZNANY POD NAZWA OPERATION 
BLIND. CALKOWITA WtADZE, NAD 
SWIATEM SPRAWUJE ORCANIZACJA 
VIKINC UNION. NIKT NIE OSMIEI.lt. 
SIE. PRZECIWSTAWIC TEJ DYKTATURZE, 
DOPÖKI NIE POJAWIt SIE. POCIAC 
TRANSARCTICA I JECO DOWÖDCA... 
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Gföwnymi bohaterami sa. de- 
tektyw Sam i jego nieustraszony 
przyjaciel - krölik Max, rozbijaja.- 
cy sie po Stanach starym policyj- 
nym samochodem, ktöry Tarn 
powinien juz dawno zostac od- 
dany na zfom, a Tu bylby gföw- 
nym wozem po^cigowym. Ich 
zadaniem jest, ogölnie rzecz 
bior^c, szeroko zakrojona walka 
ze zfem. 




grafike, ktöra przypomina filmy 
rysunkowe Hanna-Barbera. 

To, co mi sie spodobafo naj- 
bardziej, mimo ze - jak wspo- 
mnialem - wole inaczej spedzaC" 
czas przy klawiaturze, to niezli- 
czona ilosc niesamowicie smie- 
sznych gagöw odgrywanych 
przez wystepuja.ce w grze po- 
stacie, W pola.czeniu z realistycz- 
nym dzwiekiem, niektöre chwy- 
ty autoröw po prostu zwalaja. z 
nög. Przypominaja. sie czasy 
wczesnej mlodosci (gdy kompu- 
tery liczyfy do trzech) i radosne 
chwile pelnej napiecia zabawy z 
Larrym. 

McSon 



Osobiscie nie gustuje w "my- 
szkowaniu" po ekranie i wymy- 
slaniu chytrych dzialah w stylu 
"...rzuC mfotkiem, trafisz kota, 
ktöry Ci cos" powie, a jak powie, 
to odetnij mu ogon, dzieki cze- 
mu zfapiesz szczura...", ale je- 
stem pewien, ze Sam i Max za- 
dowola. nawet najbardziej za- 
wzi'etych na lamigtöwki Lucasa 
zawodniköw. Tym bardziej, ze 
gra ta ma czadowa. oprawe mu- 
zyczna. w czasie trwania calej 
akcji (szczegölnie w cze$ci 
wprowadzaj^cej), oraz swietna. 
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W takich to wfaSnie reaUach 
firma Silmarils umieScifa akcje 
swojej gry. Niew^tpliwa. jej zale- 
ta. jest oryginalny i dobrze zre 
lizowany scenariusz. 

Pocia.g Transarctica musi 
przemieszczac sie miedzy rözny- 
mi stacjami, ktörych mieszkahcy 

specjalizuja. sie w wytwarzaniu 
okreslonych produktöw, a takze 

hoduja. mamuty i handluja. nie- 
wolnikami. 

Maja.c predyspozycje kupiec- 
kie, dzieki odpowiednim zaku- 
pom mozna pokryc koszty prze- 
jazdu oraz zdobyC fundusze na 
zakup dodatkowego wyposaze- 
nia pocicjg 






ZADANIE, KTORE 
NALEZY WYKO- 
NAC JEST TRUDNE 
I NIEBEZPIECZNE 
— TRZEBA ZNI- 
SZCZYC VIKINC 
UNION I ZNALEZC 
SPOSÖB NA ZA- 
KONCZENIE 
WIECZNEJ ZIMY. 

Do przewozu okreSlonego 
rodzaju towaru potf/ebne sa. 
wagony specjalnego typu. mol- 
na je nabyc na stacj h. ktöre 
zajmuja. sie wytwarzaniem tabo- 
ru kolejowego, np. In S w 

poblizu miejsca staitu gry. 
Uszkodzone wagony naprawi, 
my korzystaja.c ze spei jalizow. 
nych stacji (takich jak Aoudjila), 
röwniez tarn zmieniamy kok 
noiC ustawienia wagonöw, a 
nawet mozemy je zlomowac. 

Niektöre stacje stanow 
osrodek "zycia kultu 
mozna podsluchaC" duzo cieka- 
wych rozmöw — to najwazniej- 
sze zrödfo informacji. 

Opröcz samego handlu, na 
drodze poci^gu moga. pojawiC 
sie inne atrakcje, np. lapanie 
mamutöw, eksploatacja zlöz 
wegla, itp... 

Ciekawie sa. zorganizowane 
walki z wrogimi pocia.gami. Jest 
to zrecznosciowa faza gry. W 
takim pojedynku mozna postu- 
giwaC sie dzialkami szybkostrzel- 
nymi (walka z zofnierzami i ma- 
mutami), dzialami duzego kali- 



bru (niszczenie wagonöw prze- 
ciwnika^oraz wysylac" wlasnych 
olnierzy i mamuty do bezposYe- 
dnlego starcia 

Gra sterowana jest za pomo- 
ca. myszy. Zarza.dzanie pocia.- 
giem odbywa sie za pomoca. 
paneli kontrolnych oraz ekranu 
gföwnego. 

Transarctica to interesuja.ca 
gra z dobrym dzwiekiem i grafi- 
ka., nie mozna jednak zbytnio 
sie zachwycac mapa. sieci kolejo- 
wej, jest ona za bardzo upro- 
szczona. Röwniez duza liczba 
obrazöw statycznych (stacje, 
eksploatacja zlöz wegla...), nie- 
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iodla - od firmy Sil- 

\a oczekiwa£ wiecej! 

a.c, chociaz gra 

nie jest Swiatowa. 

jednak z pewno- 

Scia. zapewm dobra. rozrywke na 
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Poskromienie brutali 

Oficjalny dystrybutor progra- 
möw Sega w Hiszpanii wycofal 
ze sprzedazy gre Mortal Combat, 
ze wzgledu na brutalnoSc nie- 
ktörych scen i obawe przed pro- 
testami ze strony pedagogöw i 
organizacji konsumenckich. Mor- 
tal Combat i tak zostafa wcze- 
sniej ocenzurowana przez pro- 
ducenta: wersja "europejska" co 
bardziej szokuja.ce sceny ma za- 
bezpieczone systemem kodöw. 
W Hiszpanii, kraju corridy, krew 
moZe sie lac tylko na arenie! 

Rok nie wyrok 

22-letni australijski hacker 
Nahshon Even Chaim, ktöry trzy 
lata temu zawiesil na 24 godziny 
System komputerowy osrodka 
NASA w Wirginii. zostaf przez 
sad w Melbourne skazany na rok 
wiezienia, w zawieszeniu na 
dwa lata. Dodatkowo skazano 
go na 500 godzin pracy "spo- 
lecznej" i zobowi^zano do do- 
brego zachowania. Nahshon 
przyrzekl solennie poprawe: tym 
razem przysluzy sie krajowi i 
spröbuje polozyc komputery w 
KGB. 

Nadzieja matka. 
Electronics Arts 

Prezes Electronics Arts, Larry 
Probst, obwiescil wszem i wo- 



lec, ze jego firma ma nadzieje 
zostat najwiekszym dostawca. 

ier do nowego systemu 3 DO, 
ktörego produkcje zamieszana 
est min. firma Panasonic. EA 
zamlerza osi^gn^c" z tego tytulu 
dochody ok. 60 min USD; m.in. 
dzieki programom z kategorii 
tzw. "edutainment", czyli "educa- 
tional entertainment" (po polsku 
k "eduzrywka"). Na rynku gier do 
onsol Video EA zajmuje obecnie 
drugie miejsce - za Sega., a przed 
Nintendo. 

Piractwo hardware'owe 

Kilku uzbrojonych mezczyzn 
zajechato jak gdyby nigdy nie 
ci'ezaröwka. na rampe zaladunko- 
wa. jednej z firm produkuja.cych 
komputery w USA i terroryzuja.c 
strazniköw, zaladowalo poka- 
znych rozmiaröw worek proce- 
sorami Intela. Po dokonaniu kra- 
dziezy, zlodzieje oddalili sie szyb- 
ko (prawdopodobnie w kierunku 
tamtejszej Grzybowskiej). We- 
dlug danych polieji amerykari- 
skiej, takie napady staja. sie ostat- 
nio normalka. w Silicon Valley - 
zfodzieje realizuja. zapewne za- 
möwienia bossöw czarnego ryn- 
ku cze^ci komputerowych. 

Sega i Hitachi w jed- 
nej stana. konsoli... 

Potentat rynku gier Video - 
Sega i japohski producent sprze- 
tu elektronicznego — Hitachi, 
oglosily publicznie zamiar opra- 
cowania nowej maszynki de gra- 
nia, opartej na 32-bitowym pro- 
cesorze vvykonanym w technolo- 
gii RISC. Nowa zabaweczka uka- 
ze sie na rynku zapewne juZ w 
tym roku i bedzie mogla wiecej 
od peceta. Hitachi zajmie sie tez 
rozprowadzaniem produktöw 
Sega w swojej sieci dystrybucyj- 
nej. 

Compaq rozdaje gry 

Wszyscy uczestnicza.cy w 
otwarciu przedstawicielstwa fir- 
my Compaq w Polsce, ktöre mia- 
\o miejsce 30 listopada ub.r., 
otrzymali w upominku komplet 
dwöch gier: symulaeji tenisa 
"Compaq Grand Slam Cup" i 
przygodöwki dla dzieci "Mario is 
missing". Gry te normalnie dol^- 
czane sa. do jednej z nowosci 
Compaqa - komputera o zgrab- 
nej nazwie Presario, wyrözniaja.- 
cego sie wsröd pecetöw niespo- 
tykanym dota.d ksztaJtem przypo- 
minaja.cym "lodöwki" Maclnto- 
sha. 
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3DO w natarciu 

W USA juz pokazaf sie w skle- 
pach cafkiem nowy System do 
grania, ktöry moZe zrewolucjo- 
nizowac rynek "konsol" i pobiC 
na glowe np. Amige CD 32. 
System skonstruowato i wypro- 
dukowafo w kooperaeji kilka 
firm, m.in. Panasonic i Technics. 



Nosi on nazwe 3DO i jest prak- 
tyczna. implementacja. zaloZeh 
technicznych i programowych 
okreSlanych jako "Interactive Di- 
gital-Multiplayer". 3 DO wyposa- 
zony jest w 32-bitowy procesor 
RISC, speejalizowany procesor 
graficzny zdolny do obsfuZenia 
grafiki 640x480 punktöw przy 
jednoczesnym wyswietlaniu 
16,5 min koloröw, czytnik CD- 
ROM i szereg zfa.cz komunikaeyj- 
nych, umoZliwiaja.cych m.in. 
przyfa.czenie instrumentu MIDI i 
modemu. Gry na 3DO przeno- 
sza. uzytkownika w zupefnie 
novvy ^wiat nieprawdopodob- 
nie precyzyjnej grafiki i dzwieku. 
Partia pröbna 3 DO - mimo do$C 
wysokiej ceny 700 USD - sprze- 
dafe sie w USA w cia.gu kilku 
godzin! Jak dota.d do wspölpra- 
cy z nowym systemem przysto- 
sowano kilka znanych progra- 
möw; m. in. Startrek i PGA Tour 
Golf. W Europie 3 DO spodzie- 
wane jest na wiosne tego roku. 



"Lodöwka" Compaqa 

Ktöry komputer najbardziej kojarzy sie z zimna. wödka.? Oczywi- 
^cie Macintosh Classic o klasycznym ksztalcie lodöwki "Polar". Com- 
paq pozazdrosa'f jednak Maclntoshowi jego sukeesu wsröd kultu- 
ralnie pija.cych i wypu^eif niedawno na rynek nowy model PC 
"Compaq Presario", na pierwszy rzut oka przypominaja.cy Maca. 
Nowy Compaq wyposazony jest w procesor 486SX 25 MHz, 4 MB 
RAM, dysk twardy 1 00 lub 200 MB, karte VGA o max. rozdzielczosci 
1024x768 punktöw przy 16 kolorach, monitor SVGA kolor i staeje 
dysköw 3,5" 1,44 MB. W komplecie dol^czone jest pefne oprogra- 
mowanie, obejmuja.ee DOS, Windows 3.1, pakiet zintegrowany 
Claris Works i dwie gry, wspomniane juz wyZej "Compaq Grand 
Slam Cup" i "Mario is missing". Presario pomySlany jest jako kompu- 
ter domowy lub biurowy; niestety jego wada. sa. do^c niewielkie 
moZIiwo^ci rozszerzania - tylko dwie dodatkowe karty. 
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Mood Indigo 

Silicon Graphics zaproponowal ostatnio domowy komputer 
przyszIoSci - stosunkowo niewielkich rozmiaröw i stosunkowo tania. 
"Workstation" wyposaZona. w procesor RISC, do 256 MB RAM. dysk 
twardy do 2 GB, sterownik SCSI i komplet interfejsöw z sieciowym 
wla.cznie, o wdziecznej nazwie "Indy". Komputer ten "widzi", bo- 
wiem seryjnie wyposazono go takZe w kamere wideo, "slyszy", 
bowiem mozna do niego podl^czyc mikrofbn i "möwi", bowiem 
ma moZIiwoSc odtwarzania dzwieku Stereo. Kompletu dopelnia 
monitor kolorowy 15". 
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Reel Magic 

KaZdy wie, jak boleSnie nie- 
ciekawe sa. digitalizowane filmy 
wideo ogla.dane w postaci pli- 
köw AVI na komputerach PC. 
Wolne i zajmuja.ce duzo miejsca 
na dysku, wymagaja. maszyn 
wyposazonych w najlepsze pro- 
cesory i olbrzymich rozmiaröw 
pamiec masowa.. Sposobem na' 
to ma byc algorytm kompresji 
MPEG (Motion Picture Expert 
Group), za ktörego pomoca. 
mozna skompresowaC ruchomy 
obraz wideo i dzwiek Stereo 
nawet w stosunku 200:1. Jed- 
nym z pierwszych produktöw 
implementuja.cych MPEG na 

komputerach PC jest specjalizo- 
wana karta amerykahskiej firmy 
Sigma, nazwana Reel Magic. W 
pola.czeniu z czytnikiem CD- 



ROM moZna - uzywaj^c Reel 
Magic - bawiC sie grami o jako- 
icl obrazu wideo ze stereofo- 
nicznym dzwiekiem jakoSci plyty 
kompaktowej. Pierwsza. gra. 
wspötpracujqca. z Reel Magic 
jest zmodyfikowana wersja Re- 
turn To Zork; juZ niedlugo prze- 
widywane jest pojawienie sie 
na rynku ulepszonych wersji 
gier SimCity 2000 i Microcosm. 
Cena karty w USA - ok. 400 
USD. 

Sound Wave 32 

Amerykahska firma Orchid 
zaprezentowala ostatnio nowa. 
karte dzwiekowa. do kompute- 
röw PC, o nazwie Sound Wave 
32. Karta wyposazona jest w 
procesor sygnalowy (DSP) firmy 
Analog Devices ADSP 2115, pra- 



cuja.cy z szybkoscia. 20 MIPS. 
Dzieki temu karta jest zdolna do 
emulacji kilku standardöw 
dzwieku na PC - m.in. Sound 
Blastera 16 i Rolanda MT-32, a 
takZe do pracy w trybie zgod- 
nym z interfejsem MIDI MPU- 
40 1 . Dodatkowo karta ma "na 
pokladzie" 8 Mbit pröbek dzwie- 
ku w pamieci ROM, a takZe inny 
ukfad Analog Devices o symbo- 
lu 1 848, co zapewnia takZe a 
solutna. zgodnoSc z Microsoft 
Sound System. Cena karty w 
USA - ok. 300 USD. 

Odmtadzanie 
multimedialnego PC 

Pod koniec ubieglego roku 
organizacja o dumnej nazwie 
Multimedia PC Marketing Coun- 
cil oglosila nowa. specyfikacje 
MPC2, opisuj^ca. minimalna. 
konfiguracje komputera PC 
przeznaczonego do celöw mul- 
timedialnych. Wymagania rosna. 
— MPC2 to: 

486SX (dota.d 386SX) 25 
MHz, z 4 MB RAM, dyskiem 
twardym 160 MB, karta. graficz- 







Policjanci i ztodzieje 

W listopadzie ub.r. miafa swo- 
ja. premiere nowa gra Sierry - 
kontynuacja "Police Quest" no- 
sza.ca kolejny numerek IV. $wiat 
przyja.^ ja. jako zlo konieczne, 
wszyscy "sierrowcy" natomiast - 
jak zwykle, orgazmicznie. 




Wakacje lemingöw 

Historia malych niebieskich 
stworköw toczy sie dalej. Po Le- 
mingach BoZonarodzeniowych 
przyszla pora na wakacyjne. Ale 
do nas dotarly jakos tak pod 
Mikofajki. 



na. zdolna. do generowania 
obrazu w rozdzielczoSci min. 
640x480 punktöw przy min. 65 
535 kolorach, karta. dzwiekowa. 
1 6 bitowa. i czytnikiem CD-ROM 
podwöjnej predkoSci (300 kb/s) 
zdolnego do pracy w standar- 
dach Multisession, Kodak Photo- 
CD i CD-ROM XA. 

Jednym slowem - ludzie, le- 
piej nie kupujcie nie, niz mieliby- 
^cie kupic cos" gorszego. Juz w 
tym roku bedziecie do tyfu o 
pare nastepnych milionöw. A to 
wszystko na komputer "domo- 
wy". . 



SimPGR 

Snila mi sie krowa. W "Cenni- 
ku Egipskim" przeczytalem: "Zo- 
staniesz rolnikiem". Nastepnego 
dnia dostatem od kolegi Sim- 
Farm. Ta nowa gra firmy Maxis 
umozliwi kazdemu poznanie 
ciezkiego losu dyrektora PGR (w 
USA - "farmer"). 




Zyletka Smoka 

Akcja nowej gry "Dragon Bla- 
de" toczy sie w Windows. Tak, to 
nie b^d. W populame ^rodowi- 
sko graficzne trafiia nowa gra 
"role-playing" w stylu "Dungeon 
Master", stworzona dzieki Inteli- 
gentnym Rozwia.zaniom Progra- 
mowym (Intelligent Software So- 
lutions). 
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... Kosmosie. Efektowna grafi- 
a i wci3gaja_ca akcja wywolaly 
ntuzjazm zagranicznych recen- 
entöw. 



Nomadzi w Kosmosie 

Dfugo oczekiwana gra 
podobna do starych epopei ko- 
smicznych typu StarFlight, lecz 
wzbogacona o elementy strate- 
iczne, pojawifa sie wreszcie na 
rynku (Gametek). Thanks, Wolve- 
rine! 



C Mario ratuje swiat 
W grze "Mario's Time Machi- 
# 4 ne" musisz odpowiedziec na 
r^ wiele ßardzo Inteligentnych Py- 
a ^ tan, zeby przypadkiem nie dopu- 
^ • sa'c öo zaglady swiata. Ten wa- 
r j Jtiacki klon "Where... Is Carmen 
■ San Diego" firmuje The Software 
Toolworks. 









Prawda o Imperium 
«* Inköw 

W tajemniczej krainie Inköw 
tocza. sie "adventures" bohate- 
1 röw gry "Inca II" firmy Cocktel 
»Vision. Recenzje pism zagranicz- 
nych oceniaja. ja. jako rewelacje. 

1 Gwiezdny Pan 

■ Akcja nowej gry strategiczno- 
przygodowej "Starlord" firmy Mi- 
croProse toczy sie. oczywiscie 



Pod wodtj chtodniej 

Widzielismy juZ nowa. gre fir- 
my MicroProse - wojna podwod- 
na w przyszfoSci, czyli SubWar 
2050. Wspaniala grafika, dosko- 
nafa akcja - zachwycaja. sie za- 
graniczne pisma. A my? Popfy- 
wamy, zobaczymy... 

Dziewica 
i Schwarzenegger 

Nowa gra zrecznosciowa fir- 
my Virgin Games jest oparta na 



scenariuszu znanego filmu 'Ter- 
minator II". WeciJug Lorda Lame- 
ra (hi, Krzysiu!) - a killer onel 

Arnie again 

Na scenariuszu tego samego 
filmu oparta jest akcja gry Termi- 
nator II - The Rampage" firmy 
ßethesda Software. Grafika moc- 
no przypomina Wolfenstein 3D, 
aczkolwiek nie ukrywamy, zejest 
duzo lepsza (chociaz wolniej- 
sza..). 

Anabasis 
Rycerza Gabriela 

Czy pamietacie w jakiej ksla> 
ce kapitan Sagner ze "Szwejka" 
bezskutecznie usifowaf odnalezc 
klucz do zaszyfrowanego mel- 
dunku? "Der Suenden der Va- 
ter", czyli "Grzechy Ojcöw". Iden- 
tyczny podtytut (zbieg okoliczno- 
sci?) nosi nowa "kick-ass adven- 
ture" Sierry "Gabriel Knight - Sins 
of The Fathers". Tak czy owak - 
warto zobaczyC". 

Nowosci wybrat, uwagami 
opatrzyf etc., etc. 

In Nowator 
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W dniach 2-5 grudnia 1993 
roku reprezentacjd GAMBLERA 
przebywala w Krakowie na Info- 
Festiwalu. Ta impreza, rowarzy- 
sza^ca II Miedzyn ( ifOdowci!iu Fo- 
rum Firm Komputerowych Euro- 
py Srodkowo-Wschodniej odby- 
wala sie w kilku raczej dziwnych 
miejscach: Muzeum Narodowe 
w Sukiennicach, Biuro wystaw 
Artystycznych, czy teatr "Bagate- 
la". Stoisko Wydawnictwa LUPUS 
znajdowalo sie w Muzeum. na 
wprost wejscia do galerii. 

Duzo emocji wzbudzaf pokaz 
mozliwosci komputeröw Silicon 
Graphics na stoisku firmy ATM 
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(w BWA). Bohaterowie filmu Ste- 
vena Spielberga "Jurassic Park" — 
jak zywi na ekranach monitoröw. 
Dinozaury mozna bylo takze zo- 
baczyc na prezentacji CD-RO- 
Möw prowadzonej przez przed- 
stawiciela firmy Microsoft. Röw- 
niez w teatrze "Bagatela" odby- 
waly sie interesuja.ce seminaria. 
Najciekawszym z nich byl wyklad 
wspofrwörcy grafiki komputero- 
wej do "Parku Jurajskiego" — 

profesora Marka Holyriskiego z fir- 
my Silicon Graphics. 

Niepoprawni marzyciele 

podziwiali stoisko firmy SAD w 
Sukiennicach. Natomiast pod 



znanym obrazem Jana Matejl i 
hold krölowi Zygmuntowi Stare- 
mu oddawaly 22 pecety. W ten 
sposöb Laboratorium Wydawnic- 
twa Lupus publicznie prezento- 
walo warunki testowania sprzetu 
komputerowego. Na pozostalych 
stoiskach krölowafa rodzina "wiel- 
kiego niebieskiego". Jednak pod 
koniec Info-Festiwalu, na stoi- 
skach Wydawnictwa Lupus i Ga- 
zety Wyborczej — takze kompu- 
tery Amiga pokazaly co potrafia.. 
Caly komputerowy swiatek 
(czytaj^cy np. Gazety Wyborczej 
dodatek) wiedzial. ze premiera 
nowego pisma wydawnictwa 



LUPUS odbedzie sie na tej wfa- 
snie imprezie. Pragn^c dotrzymac 
slowa narzucilßmy sobie tak sza- 
lone tempo, Ze odbilo sie to ni 
stety na jakosci numeru zerowe- 
go. Wbrew jednak przeciwno- 
sciom losu. pachna.cy jeszcze far- 
baj drukarska. GAMBLER 0/93 po- 
jawil sie na otwarciu imprezy. 
Pod koniec dnia zabraklo darmo- 
wych egzemplarzy. Nie zniecheci- 
fo to fanöw nowego pisma - ust 
wili sie w kolejce do kiosku sprze 7 
daja.cego GAMBLERa, co niecier- 
pliwsi prenumerowali pismo "w 
ciemno". Wielbiciele gier kompu- 
terowych od razu trafiali na nasze 
stoisko. Brzmienie czadowej mu- 
zyki (z komputera!) przycia.galo 
jak magnes. Tylko u nas mozna 
i >ylo sobie pograc" i podyskuto- 
wac! o grach, a takze wzajemnie 
sie przekonywac. ktöry komputer 
jest lepszy. Gora.ce czasami dysku- 
sje urozmaicane byly prezentacja. 
bogatych graficznie i muzycznie 
demosöw. W pewnym momen- 
cie woköl stoiska powstalo nawet 
nieformalne miejsce spotkah calej 
krakowskiej, a takZe przyjezdnej 
elity graczy. 

Prezentowane przez nas gry 
byly dostarczone przez ich pol- 
skiego dystrybutora — IPS Com- 
puter Group. Nicktörzy z odwie- 
dzaja.cych nasze stoisko podsu- 
w. ili nam dyskietki z prosba. o sko- 
piowanie gier. Odsytalismy ich 
wiedy do legalnego dystrybuto- 
ra. Nasza odmowa spotykala sie 
czasem z checia. odwetu. Stoso- 
wano rözne metody: reset z kla- 

wiatury. usilowanie wejscia w 
System, a nawet pröby formato- 
wania twardego dysku. Szczegöl- 
nie zawziety byl jeden z zawie- 
öaon/öi "go^ci", wielokrotnie 




pröbowal postawic na swoim, 
jednak zastosowane przez nas 
sprzetowe zabezpieczenie syste- 
mu* okazalo sie nie do przejscia. 

Zawiedzeni kolekcjonerzy "dar- 
mowego" oprogramowania mo- 
gli sie pocieszyc odwiedzaja.c sto- 
isko "Gazety Wyborczej", gdzie 
wszystkim chetnym przegrywano 
programy z biblioteki Shareware 
(ustawila sie spora kolejka). 

Röwnolegle do Info-Festiwalu 
firma Qumak zorganizowala Mi- 
strzostwa Krakowa w Grach Kom- 
puterowych. Niestety brak odpo- 
wiedniej reklamy uniemoZIiwil 
wielu chetnym start w tych zawo- 
dach. 

Organizatorzy Info-Festiwalu 
wprowadzili nowa. forme sprze- 
dazy W' löwek, tradycyjne bile- 
ty zasta.piono kartami magnetycz- 
nymi, a wejscia "pilnowal" czytnik 

' i wspomagany sygnalizacja. 
swietlna.1 

Nie ma jak szpan... 
Obtazki z wystawy 
nadeslali 
Gucio i Misiek. 

* w postaci szefa dzialu opi- 
söw 
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rowy). A zatem nawet wla^ciwa 
odpowiedz na tylko jedno pyta- 
nie spowoduje wpisanie do 
bazy danych "satelitarnych mi- 
strzöw". Podawajcie czytelnie 
swoje nazwiska i adresy! Jedno- 
czesnie co miesia.c wsröd auto- 
röw prawidfowych odpowiedzi 

na wszystkie 7 pytah rozlosuje- 

my nagrody — licencjonowane 
gry. 

Odpowiedzi prosimy przesy- 
fac na adres redakcji z dopi- 
skiem 'Telezgadula" i dofajczo- 
nym kuponem, do dnia 31 
stycznia 1994 r. (decyduje data 
stempla pocztowego). 
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I . Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych) ■ minlmum 1 0% tanlej 
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2. Oferta ble^ca dla uzytkowniköw komputeröw Amiga - minimum 10% taniej 
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3. Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw Macintosh - 10% taniej 
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4. Kolekcja Klasyki Komputerowej dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC fi zgodnych) - minimum 10% taniej 
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5 Kolekcja Klasyki Komputerowej dla uzytkowniköw komputeröw Amiga - 20% taniej 
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6. Programy edukacyjne ö\a uzytkowniköw komputeröw IBM PC (I zgodnych) - minimum 1 8% taniej 

Numer 

>gowy .: -1 Format Producent No^mk 

0901 Mno 3-4-5 PC IpSCG 25' 

0902 Ort 3-4-5 w P( IPS C i 5", 5 25' 



7. OFERTA SPECJALNA - OD 40 DO 50% TANIEJII! 
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— CZY WARTO DO NIECO 

NALEZEC? 

Odpowiedz jest oczywista: jeszcze 
jak wartol!! Korzyici sa. nast^puja.ce: 

1. Kazdy czlonek GamblerClub 
otrzyma indywidualna. karte rna- 
gnetyczna. ze swoim imieniem i 
nazwiskiem oraz unikalnym nu- 
merem, ktöra to karta zaswiadeza 
o przynaleznosa' do klubu. 

2. Czlonkowie GamblerClub korzy- 
staja. z prawa do tahszych zaku- 
pöw wysylkowych oprogramowa- 
nia {za poSrednictwem poezty) — 
wg. tak zwanej ceny klubowej: 

* minimum 10% nizsze ceny na 
bieza.ca. oferte IPS; 

* oferry speejalne IPS (od 40 do 
60% taniej); 

* trwaja. rozmowy z innymi dys- 
trybutorami i producentami gier 
o rozszerzeniu cen klubowych 
takze na ich produkty. 

3. Klubowicze (j klubjako instytucja) 
otrzymuja. do dyspozycji strony 
klubowe w pßmie, na ktörych be- 
dzie publikowany biuletyn zajmu- 
ja.cy sie ich sprawami. 

4. Dwa razy w roku wsröd czfon- 

köw klubu losowane beda. wy- 
eieezki na zagraniczne targi gier 

komputerowych oraz do firm pro- 
dukuja.cych gry. 

5. Dla czlonköw GamblerClub przy- 
gotowana zostanie (przez LUPUS 
SharewareHouse) speejalna oferta 
niezwykle tanich gier Shareware. 

6. GamblerClub wystapil z oferta. ad- 
resowan^ do sklepöw kompute- 
rowych, aby osoby posiadaja.ee 
karte klubowa. mogly korzystaC ze 
znizek przy zakupach. 

7. Przewidujemy dalsz e nie spo- 
dzianki. 
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DEKLARACJA 

TAK! Po zapoznaniu sie z pomyslem Klubu "GamblerClub" postanowifem przyst c piC do niego. Oswiadczam, ze: 

□ Jestem prenumeratorem miesl^cznika GAMBLER. Data; 

□ Znam i akceptuje zasady funkejonowania GamblerClub. Podpis 

ANKIETA (informaeje w anklecie powinny byc zgodne z informaejami podanymi przy prenumeraoe) 

I- Iml?: 3. Kod 

2. Nazwisko; 4. Miasto 

5. Ulica (lub skrytka poeztowaj 



Adres do korespondeneji (na ktöry maj^ byC wysyiane ewentualne informaeje lub komunikaty klubowe) moze byC 
inny nlz adres wczesnlej podany Jesli tak, prosimy o podanle go w punktach 6 — 8. 



6. Kod: 

8. Ulica (lub skrytka poeztowaj 



7. Miasto 



JAK WSTAPIC DO KLUBU 

Czlonkiem GamblerClub moze zostac 
kazdy, kto spetni l^cznie dwa warunl 

1 jest prenumeratorem miesieeznika 
GAMBLER. 

2. wypef ni I przesle na adres redakeji 

deklaracje czfonkowska.. 

Tym samym. aby zostaC klubowiezem 

nalezy. 

1 . Jesli nie Jest sie jeszcze prenumera- 
torem mlesj^cznika. opJaciC prenu- 
merat^ pisma (w prenumeracle 
GAMBLER jest tariszy niz w kiosku) 
korzystaja.c z zamieszczonego we- 
wna.trz numeru blankietu poezto- 
wego albo tez osobiscie w siedzi- 
bie redakeji. 

2. WypeJniC deklaracje cztonkowsk^, 
ktörej wzör znajduje sie na tej strö- 
me i wysfaC ja. do redakeji 

3. Odczekac kilka tygodni (czas dla 
banku na przesfanie do redakeji ku- 
ponu prenumeraty, czas dla poezty 
na dostarczenie deklaracji czJon- 
kowskiej, czas dla redakeji na przy- 
gotowanie indywidualnej karty 
cztonkowsklej I wysfaniejej poezty 
oraz czas ö\a poezty na dostarcze- 
nie do odbiorey), w czasie ktörych 
zostanie nadesfana poezta. karta 
czlonkowska. We wszystkich spra- 
wach czfonkowsklch nalezy sie po 
sfugiwac swoj^ karta., powofuj^c sie 
najej numer. 
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W Galerii prezentujemy 
nadsytane przez Czytelnl- 
köw prace graflczne, wy- 
konane dowoln^ technik^, 
o calkowfcie swobodnej 
tematyce. Moga. to byC 
obrazy malowane tradycyj- 
nie, albo z wykorzysta- 
nlem komputera, nawet 
dobrej jakosci prace ffoto- 

graficzne znajda. swoje 
miejsce w Galerii. 
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Do tworzenfa komputerowej graflki 
wykorzystuje komputer Amiga 1200. 
Przewaznie stosuje technike ilay-Tra- 
cingu, a swoimi pracaml wspomaga 
dyskowe realizacje znanej z polsklej 
sceny grupy TILT. Rozczytuje sie w llte- 
raturze fantastyczno - naukowej, lubl 
gry przygodowe z gatunku Role-Play 
Ing. kolekcjonuje polskie komlksy. 



